



D&D + GURPS AD&D é * VAMPIRO * MAGIC o AVENTURA- SOLO 


q, 


A 


É 





” E DA 
ú 





ANO 2 - NÚMERO 17 - PREÇO R$ É 















>A 


TRAMA 


| MUNDIAL 4: MAGIC-— 


» US$ 24 mil para o compeão! GE 


BARALHOS 


“CLASSICOS 


As Melhores 
Combinações 
de Magic 


- MISSÃO 
SAGRADA 


À Volta do 
Guerreiro 
dos Deuses 


VAMPIROS 
| MEDIEVAIS á 


- Coinitas em o 
D&D e AD&D 


CAÇA AOS 


o dad amas 


o DS 1 DS DD pos | pata 6 PESE AE on ab Da unia A US - a 
j , AR 
] e 2 tus E 
(e 


Ameaça 
Extraterrestre 


em GURPS 


MASCARA 
VIOLADA 


- Você em uma 
“Caçada de Sangue 











OLE] 


AME, 


O and ecrdnlaã. 


QURPS - 2º LDIÇÃO 44 

| 9 Fato sebo vaia tm, É Er a De Nas Es. , m 
Ear q X des e : o q, oca mma 
4 ç é “1 iu shd ; “ ia e» Ho DEST) 

: EA No RE as Pd j , oO ui 

Penc sá: À 4 EINÇHDA AVENTURA P* ' ” ; O q MA rea UCA ra 
E Ê E 3 KA á AS 

DE MES fm ee dt 


FORGOPTEN REAIS xs. 


pasto eieirã 


EL rio ESTA ELE terra 


> tm MV Ibesta 
ne É astra to ida 


CASTLE FALMENSTERS 
dies Lortho mas lurpedo 
nes» jun do ques 


Eder + VIM ADO 4 
DÊ 51.45H CA 
ta istaes da onfre ves 


A ESPECIAL! (De 


.. 
LRPS- A SALVAÇÃO Fudo 0014 3 v078 
Magic, Spetifire E Juivadl 3 - 
e 2À TERRA mania sacionai 
a guerrá das baralhãs r ra Ico. R dgcirão Cresã das investem 


O - GURPS - AD&D - VAMPIRO - HERO QUESF - E MAIS? 


VERSA Sã. 1 
tm Costaara + mu Pervoel iu 


| ADVANCED | E 
'DUNGEONS É arma 
'R DRAGONS ? 


UPE ndo sopas do mundo! 


RARA EM 
[7 o Rar CSI TT 10 Td 1 
isl CRETA NAC F 
DD e cdr 





DB Nº 13 








Dn. aims » «Aces spqutrers Eno q 16% 


O GUERREIRO 
É O RRAGAS 


as io ah fes prada 
MpaitidyaS “fas 
*oradá sito To, tar 


USE ii no NANA 


:& mas: 

| eriqua 

Apis t Ah 
CRCRDONES 
JE dnMRAS 
sm 


ORFES MAR us 
dn Usa 


; pra | gh, da q 1 RRQUIVO DE Eq O, Re, DOR o Essom 


die q Fargo 2x O VE A; á é 


SU rrS ap ie, 
ouros scomhos São Povio! 


e 
| Exclusivo E À fist compláta de Magic: The Gathering E sie NG Mulatas a Seulhy 


sem uma asontura passa GRSA 





À PRIMEIRA. ASSINALE ABAIXO A(S) REVISTA(S) QUE DESEJA RECEBE 


OS Nº 1 a 7 R$ 3,00 - OS Nº 8 a 16 R$ 4,00 


h INDEPENDENTE... oração [og 1 2U 3] 40 SU 6Uzrusa 
À MAIOR | Bus 90 100 110 120 130 140 150160 


ISTA - 
DRAGÃO 





ENDEREÇO 





< 
> 
m 
x 
mi 
D 
Õ 
x 





















Voador, Arropolador 
Sacriique uma de suas criatuias 
durante sua fase de manutenção 
E VOCO NãO puder Faé q Sê 
phor das Profundezas causar-ilhesa 
* pontos de dano. Não é per- 
punido sacrificar o Senhor das 


» hp xs . ay tr EN » 3 w- 
Protundezas em sua própria honra 
























il 


; Big] 


A | Fio is | 
" JH! TÃO ] | 


Coetanray É 
a SR 
Atera SIDA peça 
vdo tita toblira Sadr? 


ARLCTaLOS esa scenicanaieraseassees e A 


Notícias do Bardo .....smemeeseas D 
Dicas de Mestre ..... mms 9 
Pergaminhos dos Leitores ........47 
Barraquinha do Orc... DO 
| rpg O internet... eereseemererereres DZ 
Só Pode Haver Um.............36 | TheDaylTriedToLive.......52 | Arena... sseseneeereseeerosa DO Capa: Caribé 








t— —— —— — cetim am 





| 
| 
| 






ss vma 








k 


E)epois de contemplada com o Prêmio Nova 95 para 


| os melhores da fantasia e ficção científica no Brasil, 


| agoraninguém segura a DRAGÃO! Esta edição é imortal, 


dedicada aqueles que vieram da aurora dos tempos, 


| silenciosos através dos séculos, vivendo muitas vidas 


secretas, assistindo seus amores envelhecendo e 
morrendo. 

De quem estamos falando? Talves os Cainitas de 
Vampiro: a Máscara, mas também podem ser os Imortais 
de Highlander, o Guerreiro Imortal. Vamos encontrar 
ambos nesta edição — afinal, todos sabem, a DRAGÃO 
BRASIL quer viver para sempre! “Vampiro Medieval” 
ensina como usar os Cainitas de Vampiro: a Máscara em 
Dungeons & Dragons eAdvanced Dungeons & Dragons. 
“Só Pode Haver Um” apresentaos Imortais de Highlander 
como personagens no sistema Storyteller, ao lado de 


| vampiros, lobisomens e outras criaturas da noite. Ainda 
| em Vampiro, “Máscara Violada” é uma aventura leva os 


Cainitas a uma Caçada de Sangue. 

Em “A Ordem da Estrela Azul” não há imortais, mas 
eles lutam entre si como se fossem; são os magos de 
Marion Zimmer Bradley, autora deAs Brumas deAvalon. 
“Artefatos” explica como usar esses poderosos objetos 
em sua campanha de D&D e AD&D. Para GURES, 
“Evidência” é uma nova aventura com muita intriga, 
traição e ficção científica, no melhor estilo Arquivo X. E 
ainda aventura-solo, quadrinhos, RPG no PC, livros, 
dicas de Magic, Pergaminhos dos Leitores, Barraguinha 
do Orc... onde mais você encontra isso tudo em uma só 
revista? Heim? Heim? 

Como surpresa final, as páginas centrais trazem um 
encarte especial com toda a programação do IV Encontro 


Internacional de RPG, que você pode destacar para levar 


ao evento RPGista do ano. Esperamos ver você por lá. 


A DRAGÃO BRASIL é Solo Sagrado! 
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PRÉMIO NOVA 95 


DRAGÃO BRASIL acaba de receber o Prêmio Nova de Melhor Revista, oferecido todos os anos 
pela Sociedade Brasileira de Arte Fantástica aos melhores da fantasia e ficção científica no Brasil. 
Veja quem foram os premiados do Nova 95 em outras categorias: 7 


Melhor Ficção Longa de Autor Nacional: Espada da Galáxia, Marcelo Cassaro 
Melhor Ficção Longa de Autor Estrangeiro: O Martelo de Deus, Arthur C.Clarke 
Melhor Ficção Curta de Autor Nacional: “A Escuridão”, André Carneiro 
Melhor Ficção Curta de Autor Estrangeiro: “Johnny Mine mon William Gibson 
Melhor Antologia/Coletânea: Estranhos Visitantes, Luiz Zatar 

Melhor Ilustrador: Roberto de Sousa Causo | 
Melhor Fanzine: Megalon, Marcello Simão Branco 
Melhor Ficção Curta - Fã: “A Fábrica”, Carlos Orsi Martinho 
Melhor Ilustrador - Fã: José Carlos Neves 





DOMINANDO DOMINIA! 


Já está nas livrarias Dominando o Magic: 
The Gathering, a versão traduzida de Mastering 
Magic Cards. O livro é precioso para os duelistas 
de Magic, trazendo estudos profundos sobre as 
regras e construção de bons baralhos, além de 
uma superlista de cartas. Detalhe: as cartas que 
existem em português são citadas tanto com os 
nomes originais quanto os traduzidos. Quem 
pretende sobreviver no mundo de Dominia não 
pode perder! 














HH MUNDIAL DE MAGIC 


Depois da consagração do suíço Alexander 
Blumke no ano passado, aproxima-se o HI | 
Campeonato Mundial deMagic: The Gathering. | 
O torneio será disputado em agosto, novamente . 
em Seattle, e outra vez teremos brasileiros 
duelando pelo o título máximo. Quem? Pode ser 
você! As últimas vagas para o torneio que | 
apontará nossos representantes no Mundial serão 
* disputadas no IV Encontro Internacional de 
RPG, em maio, no Parque do Ibirapuera. Veja | 
mais detalhes ainda nesta edição, no encarte 


central com a programação do Encontro. 
Para aquele que consagrar-se campeão mundial, 


o prêmio é impressionante: além da módica | 
quantia de US$ 24.000 (!) ele ganhará uma carta 

especial de Magic, feita especialmente para o 
campeão. Uma carta única, só dele, sendo 


portanto a carta mais rara do mundo! Cara, onde 
guardei meu baralho? 


TUE 


dO três livros centrais — Player S 
ds Guide é Monstrous Manual 
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Hoje o Bardo 
não está. Ele 
deixou as 
notícias e foi 
correndo 
buscar seu 
baralho de 
Magic para o 
Mundial! 
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RALHOS 
CLASSICOS 


s cartas de Magic: The Gathering inva- 

diram o Brasil há quase dois anos. Des- 

de então muitos baralhos foram criados e 
destruídos, montados e remontados para os duelos 
que se desenrolavam em todo o país. E fica no ar 
a eterna pergunta: afinal, qual é o melhor tipo de 
baralho? Que estratégia vence mais vezes? Quais 
as melhores cores? 

Para responder a estas perguntas, DRAGÃO 
BRASIL foi até Marcelo del Debbio e Norson 
Botrel Jr., organizadores de torneios da Camarilla, 
Associação Paulista de RPG, e eles responderam: 
“Na verdade, não há um baralho que vença sempre 
— e esta é a melhor característica de Magic. O que 
sempre acontece, porém, é que um jogador com 
uma estratégia INOVADORA geralmente vence o 








torneio, pois os adversários não estão preparados. 
Às vezes os Jogadores fazem uma revolução nos 
baralhos antigos, adaptando-os para as novas ten- 
dências.” 

A pedido do Paladino, Marcelo e Norson Abrem 
os arguivos da Camarilla para revelar os tipos 
de baralhos mais eficientes, classificados pela 
cor. São indicados apenas baralhos Tipo II (4º 
Edição, Terras Natais, Era Glacial, Fallen 
Empires e Chronicles), com uma ou duas cores. 
Os nomes de algumas cartas foram mantidos 
em inglês, porque ainda não têm versão 
traduzida. Talvez você pense que nunca ouviu 
falar de algumas cartas que serão mencionadas: 
o mais provável é que você até tenha algumas 
delas, mas nunca prestou muita atenção. Cartas 
“esquisitas”, pouco usadas, geralmente da sé- 
rie Fallen Empires, são frequentemente ignora- 
das pelos jogadores. 

Os baralhos descritos a seguir são os mais 
comuns. Se você pretende vencer um torneio, 
contudo, o melhor é descobrir uma estratégia que 
ninguém usou antes. Escolha cartas pouco usa- 
das, cartas comuns ignoradas ou cartas “esquisi- 
tas” e tente montar um baralho com elas. Combi- 
nações de duas cartas tidas como “fraquinhas” 
podem gerar efeitos surpreendentes. 
Experimente. Em Magic, o elemento surpre- 
sa é sua maior arma. 


MARCELO DEL DEBBIO & NORSON BOTREL JR. 





Preto Puro 


Nesta categoria destacam-se três tipos de bara- 
lhos. O baralho rápido, com criaturas pequenas 
(Cavaleiro Negro, Order of the Ebon Hand Bog 
Rats, Salteadores do Deserto...) que podem se 
Jogadas rapidamente, Lua Maligna, Terror e car- 
tas para segurar o adversário. É muito rápido (por 
causa de Ritual Sombrio), mas pouco eficiente 
contra criaturas grandes ou voadoras, exceto com 
o uso de Terror. 

Outro tipo inclui o clássico baralho de descarte, 
que deixa o oponente sem cartas na mão. Use 
Fymm to Tourach, Espectro Hipnótico, Mind 
Warp, Mind Twist, Cetro Desintegrador, Mind 
Ravel e algumas criaturas para defesa. Muito bom 
se combinado com o artefato O Ecúleo. 

O terceiro tipo é o chamado baralho de thrulis, 
infestado com estas malditas criaturinhas de Fallen 
Empires que se multiplicam. Use Lua Maligna, 
Thrull Champion e até mesmo Senhor das 
Profundezas e Skull Catapult para complementar. 


Preto e Vermelho 


Dano total, este é seu nome. Raio, Bola de 
Fogo, criaturas grandes como Vampiro de Sengir 
e Dragão de Shiva, e magias para « d=tonar criatu- 
ras pequenas (como Pestilência = Pyroclasm). 
Neste sistema, pode-se incluir muitas criaturas 
com custo baixo. ou magias de dano massivo, 
como Drenar Vida ou Desimiegrar. Fulgor de 
Mana ajuda muito este tipo de baralho 
Preto e Srames 

Aqui temos uma combinação vencedora. Preto 
e branco são cores antagonistas que, quando com- 
binadas. podem causar estragos essustadores 
Existem muitos combos clássicos. mas meus pre- 
feridos são: Circulo de Proteção: Preto. Cavalei- 
ro Branco e Pestilência, ou Banshee, Cuomba;jj 
Wiiches, Salteadores do E ou Hasran 


gress e Vínculo Espiritual. 

Outra combinação famosa inclui Senhor das 
Projundezas. Vínculo Espiritual e Círculo de Pro- 
teção: Preto. Vampiro de Sengir e Anjo Serra para 
completar. e Ritual Sombrio para dar velocidade. 
Leões da Savana, Lobos da Tundra e outras pe- 
quenas criaturas brancas ou pretas para velocida- 
de. Talvez alguns Cruzada ou Lua Maligna. 


Preto e Azul 


Com este tipo de baralho Grahal Benatti (sim, 
o NOSSO Grahal) venceu a USPCON 4. Combi- 
nando os mortíferos Contramácsica, - cs 
de Mana, Supressão Mágica e Controlar Mágica 
do azul com Vampiro de Sengir. Espectro Hipnó- 
tico e outras criaturas pretas, este baralho sufoca 


o oponente. Pode-se adicionar algumas cartas de 
descarte (pretas) e criaturas azuis (Elemental do 
Ar, Monstro Fantasma...). 

Outra boa idéia é usar criaturas gigantescas 
(Leviatã, Leviatã de Segóvia, Colosso de Sardia, 
Polar Kraken...) e cartas de descarte (principal- 
mente Bomba Mental), somadas a Reviver Cadá- 
ver e Dance of'the Dead. Existem casos de Colosso 
de Sardia na mesa logo na segunda rodada! 


Preto e Verde 


Muito mana em muito pouco tempo, esta é a 
melhor combinação de velocidade. Elfos de 
Llanowar, Crescimento Virente e Ritual Som- 
brio... voilá, uma Serpente Terrestre de Craw na 
segunda rodada! Vampiro de Sengir, Craw Giant 
e Força da Natureza também são bem-vindos. 
Para complementar, Elfos Arqueiros e Cavaleiro 
Negro para atacar rapidamente. 

Existe também o famoso mate-ou-morra, cons- 
tituído principalmente de cartas que fazem dano 
para os dois jogadores (Pestilência, Furacão...), 
cartas que geram pontos de vida (Fluxo de Vida, 
Drenar Vida, Zuran Orb, Fountain of Youth...) e 
criaturas rápidas, para deixar seu adversário pior 
que você mais rapidamente. 

Um baralho bastante funcional, inventado por 
Marcelo Leone, da “Escola Politécnica deMagic ”; 
extremamente veloz, apenas criaturas de custo um 
ou dois, e com auxílio da carta de Era Glacial 
chamada Necropotence. 


Vermelho Puro 


É dano na certa! Com vermelho puro e os 
terrenos de Urza, qualquer Bola de Fogo ou De- 
sintegrar faz um belo estrago. Você pode colocar 
ainda Raio, Lava Burst e outras magias que cau- 
sam dano. O baralho pode ser construído sem 
criaturas (com Shield of the Ages, Pentagram of 
the Ages e Zuram Orb) ou com elas, de preferência 
Dragão de Shiva, Filhote de Dragão e Esfera de 
Raios). Para se proteger do branco, Tormenta 
Ignea e Anarchy. 

Outro tipo comum é o clássico “baralho de 
goblins””, o favorito do Paladino, que inclui mon- 
tes destas criaturinhas — sendo, portanto, muito 
rápido. AcrescenteGoblin Shrine, Rei dos Goblins, 
Orcish Oriflame e, é claro, Goblin Grenade! Pode 
usar ainda Mina Uivadora para acelerar o jogo, 
Raio e Bola de Fogo para se defender e atacar as 
criaturas adversárias. Sede de Sangue também é 
muito eficiente no baralho goblin. 


Vermelho e Verde 


Em Tipo I, por muito tempo foi conhecido com 
um baralho muito rápido, devido a cartas como 
Kird Ape e Canal + Bola de Fogo. No Tipo II 
ainda possui cartas muito boas, pois o verde gera 


- mana muito rapidamente, e o vermelho os utiliza 


ainda melhor. Algumas combinações felizes de 
vermelho e verde são Esfera de Raios com Cres- 
cimento Desenfreado, ou Terrenos Vivos com 
Auriflama Órquica. 

Outro tipo de baralho famoso é o destrói-terre- 
nos, usado por Johnny Jeferson Telles, no Tipo 1, 
e adaptado para o Tipo II por Bóris Battestin (que 
venceu o I Torneio CardsMania com este bara- 
lho). Consiste de muitas cartas que destroem ter- 
renos, como Tormenta Ignea, Chuva de Pedra, 
Thermokrast, Minas de Superfície e outras. Às 
vezes inclui um pouco de preto (Icequake, Strench 
of Evil...). 


Vermelho e Branco 


Muitos combos interessantes derivam desta 
combinação. Existem os clássicos Artilharia 
Órquica e Orcish Cannoneering com Vínculo 
Espiritual e Círculo de Proteção: Vermelho (Já 
descritos em DRAGÃO %14), mas pode-se colo- 
car no baralho outras cartas interessantes, como 
Repentant Blacksmith e Inferno, com Círculo de 
Proteção: Vermelho ou Reverter Dano. Boa tam- 
bém a combinação de Imposto Territoriale Land's 
Edge ou Winds of Change. 

Estes baralhos geralmente funcionam da se- 
guinte forma: o branco protege e o vermelho ataca. 
Cartas com Santuário Insular, Circulos de Prote- 
ção e Vínculo Espiritual servem para conter a fúria 
do adversário, e o vermelho faz sua parte. Pode-se 
adicionar criaturas a esta mistura, sejam grandes 
(Anjo Serra, Dragão de Shiva) ou pequenas (Ca- 
valeiro Branco, Goblins com Sede de Sangue...). 


Vermelho e Azul 


O mundialmente famoso Contramágica/Bola, 
de Fogo do grande mestre Pirajá. Este baralho 
venceu três torneios até que alguém descobrisse 
como detê-lo. Baseia-se em usar Contramágica, 
Sorvedouro de Mana, Supressão Mágica e todas 
as mágicas de interrupção do azul, para anular 
todos os planos do adversário, e depois atacar sem 
piedade com o vermelho. Combinações comc 
Drenar Poder e Bola de Fogo são mortais. 

Existem duas versões deste baralho, com o 
sem criaturas. E também o baralho que rouba 
criaturas do oponente, com Controlar Magia, 
Binding Grasp, Ray of Command e Roubar Arte- 
fato. Muitos artefatos podem ser utilizados (como 
Anel de Aladin), e Fulgor de Mana ajuda muito 
este tipo de baralho. Com a chegada de Terras 
Natais, é possível construir um ótimo baralho de 
minotauros vermelho e azul. 


Verde Puro 


Os dois baralhos verdes clássicos são: o bara- 
lho de criaturas e o baralho verde/artefatos. Como 
o verde possui as cartas que geram mana mais 
rapidamente, pode colocar na mesa criaturas enor- 
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Craw, Abelhas Assassinas, Erhnam Djinn...). ou 
muitas criaturinhas pequenas, como elfos e fadas. 
O mana pode ainda ser usado em artefatos de alto 
custo. Para apoio, Furacão, Ciclone do Deserto e 
Fluxo de Vida. 

E, claro, Isca e Basilisco do Bosque ouCocatriz. 


Verde e Branco 


Existiu certa vez um baralho verde e branco 
com Encarnação Pessoal, Força da Natureza e 
Anjo Serra. Estas cartas estavam combinadas com 
barreiras da cor do adversário. Como apoio, Pás- 
saro de Mana, Druida da Pradaria, Elfos Arquei- 
ros, Elfos de Llanowar, Leões da Savana e... 
Spore Clouds, uma carta de Fallen Empires muito 
desprezada, mas ótima quando bem usada... 


Verde e Azul 


Ricardo Grego criou o conceito do “baralho de 
maguinhos”. A idéia ficou esquecida por muito 
tempo, até que, com a chegada de Era Glacial, 
voltou a aparecer. São diversas cartas que causam 
dano quando viradas, parecidas com o Feiticeiro 
Pródigo,o famoso “maguinho”.Zuran Spellcaster, 
Navio Pirata, Skeleton Ship e Xamã de Anaba são 
exemplos. Some Instilar Energia, e criaturas, ar- 
tefatos e magias para impedir que o adversário 
ataque ou destrua suas cartas. Geralmente possui 
um pouco de preto também, como Dance of the 
Dead, Terror, Ritual Sombrio... 

A combinação verde e azul também funciona 
bem com artefatos, graças a cartas como Animar 
Artefato e Copy Artifact, principalmente em Tipo 
I (Regrowth, Power Artifact, Reconstruction...). 


Branco Puro 


Um baralho muito famoso, o “manjubinha”. 
Usa montes de criaturinhas brancas de custo um 
ou dois, poucos terrenos (18, pra ser mais exato) e 
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seus parentes com as seguintes criaturas: Gênio 
Mahamoti, Leões da Savana, Anjo Serra, Monstro 
Fantasma e Azure Drake. Cartas como Desencan- 


tar, Espadas em Arados e Vínculo Espiritual se- 
guram o adversário. No Tipo HI perde um pouco a 


força, pois é um baralho um pouco lento. 
O segundo tipo de baralho clássico azul e 
branco é o.chamado “baralho de Srasis”. Com- 


a] foda 


erra, Falcão de 


bina as seguintes cartas: Anjo 


Zephir, Soldado Yotiano como criaturas princi- 
pais, Sorvedouro de Mana, Escoadouro de Mana 
e Drenar Poder como apoio para sugar a mana 
do oponente, e Estase e Kismer como principais 
matadores. Gira ajuda bastante — aliás, Gira é 
uma das melhores cartas do Magic. Pense bas- 
tante e descubra a razão... 

O terceiro. e menos comum, é o “baralho 
Parreira”. Círculos de Proteção. Shield of Ages, 
magias de controle e de interrupção, Vínculo Es- 


piritual e TUDO o mais que você puder fazer para 
segurar o adversário. Você pode matá-lo com o 
“maguinho” e seus adeptos (Feiticeiro Pródigo, 
Navio Pirata, Zuran Spellcaster...). Não é muito 
usado em torneios por causa do limite de tem- 
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algumas cartas-chave, comoCruzada (reforça suas 
criaturinhas; como você terá muitas delas. prati- 





camente dobra sua força). Imposto Territorial (faz 
você buscar mais terrenos em seu grimório) e 
Armagedon (destrói todos os terrenos, mas você é 
menos prejudicado que o adversário). É um bara- 
lho muito bom, mas poucas pessoas estão se aven- 
turando a usá-lo, pois cartas como Obscuridade 
acabam com seu jogo — você senta e chora, não há 
mais nada a fazer. Foi usado por Fabiano de Castro 
e Castro no torneio do III Encontro Internacional; 
ele venceu o torneio seletivo para os EUA em 95 
com uma versão deste baralho. 


Srolnco e Azul 


Um dos baralhos clássicos, desenvolvidos 
por Michel Salim Safady Neto (Bicampeão Bra- 
sileiro em 94/95). Para Tipo I. Contramágica e 


Azul Puro 


O famoso *“baralho merfolk””. com cartas de 
Fallen Empires. Não é tão divertido quanto o 
baralho goblin, mas também funciona. Coloque 
Lord of Atlantis, Merfolk Assassin, Sunken City 
e principalmente Mutação Instável, outra das 
melhores cartas do Magic, e uma das mais 
injustiçadas. Cartas como High Tide também 
são extremamente úteis. 

Um outro tipo clássico é o baralho não-não- 
não, onde você só joga com Contramágica, 
Sorvedouro de Mana, Supressão Mágica, Lap- 
so de Memória, Remove Soul, etc. etc; cartas 
para roubar coisas (Controlar Mágica, Roubar 
Artefato, Ray of Command...) e cartas de nega- 
ção (Elemental do Tempo, Boomerang, Inunda- 
EGO). 


o dia 13 de abril, durante a USPCON 7, foi 
realizado nos jardins do Museu do Ipiranga, 
em São Paulo, o primeiro Live Action de 
Vampiro: a Máscara válido para o projeto Brazil: 
The Chronicles. O evento principal foi a visita da 
Justicar Ventrue Lucinde, interpretada pela bela 
húngara Tiinde J. Balint. Este humilde escriba 
participou do jogo como um Imortal deHighlander, 
usando as regras opcionais da matéria “Só Pode 
Haver Um”, que você vai encontrar nesta edição. 
Em DRAGÃO BRASIL &5 foi publicado um artigo 
explicando aos jogadores o que é um Live Action; 
uma festa-jogo-teatro onde os participantes ves- 
tem fantasias em fingem ser os personagens da 
aventura. Ao contrário do que acontece no RPG de 
mesa, no Live parte da história não acontece ape- 
nas na imaginação dos jogadores. Você não finge, 
você faz. Você não diz ao Mestre “vou entrar pela 
porta e falar com o guarda” — você ENTRA pela 
porta e FALA com o guarda. Bem, não vou repetir 
tudo de novo. Se quer saber como realizar um Live, 
procure a matéria em sua coleção de revistas DRA- 
GÃO BRASIL (sua coleção não está completa? En- 
tão envie aquele cupom de números atrasados JÁ). 

Infelizmente, ao que parece, o mundo ainda não 
está preparado para esse tipo de diversão. A reali- 
zação de um Live exige certos cuidados para evitar 
mal-entendidos ou mesmo acidentes mais sérios. 
Não houve problemas desse tipo durante o Live da 
USPCON 7, porque foram adotadas as regras da 
Camarilla Internacional para Lives. Elas ajudam a 
prevenir problemas que costumam surgir. 

A seguir temos algumas precauções de segurança 
a serem observadas em um Live Action. 





Cuidado com a indumentária! Uma roupa bem 
“dark” poder ser ótima para participar de um Live 
de Vampiro, mas também pode metê-lo em confu- 
são! Como explicar a alguém que você não é um 
punk arruaceiro, e que está apenas fantasiado de 
Brujah para participar de um jogo de interpreta- 
ção? Deixe para vestir sua fantasia apenas quando 
estiver no local. Conta-se que, durante o Live 
Action de Vampiro realizado durante o II Encontro 
Internacional de RPG, o grupo de jogadores que ia 
representar os Nosferatu (todos de preto, cheios de 
brincos e com as cabeças raspadas) foi detido pela 
polícia quando iam de carro para o evento! 


Avise a todos o que está acontecendo! O ideal é 
que o Live seja realizado em um local isolado, sem 
a presença de transeuntes que possam ficar assus- 
tados com as peculiares vestimentas dos jogado- 
res. Se não for possível, tenha certeza absoluta de 
que todos no local sabem o que REALMENTE está 
acontecendo. Se o Live terá lugar em um bar, 
danceteria ou shopping, faça o favor de pedir 
permissão ao proprietário ou à administração. 
Coloque cartazes ou faixas para explicar tudo ao 
público. Cuide para que participem do Live apenas 
Jogadores maduros, que não estraguem a diversão 
de outras pessoas — nada pior que um sujeito com 


roupa preta e dentadura de vampiro assustando os 
frequentadores de um shopping! 


Nada de armas ou réplicas de armas! O uso de 
armas verdadeiras, todos sabemos, sempre pode 
resultar em acidentes trágicos — mas imitações 
também são desaconselhadas. Explicação: imagi- 
ne alguém que está de passagem pelas redondezas 
do Live, ou que aparece para uma visita inespera- 
da. Ele vê um sujeito apontando o revólver para a 
cabeça de outro, ou colocando uma faca em sua 


garganta. Além de fugir assustado, o que você acha 


que ele faria? É bem provável que os jogadores do 
Live tenham sérios problemas para explicar tudo 
as autoridades! E isso nem é o pior que poderia 
acontecer; Os jornais estão cheios de notícias sobre 
tragédias que envolvem armas de brinquedo. 


DICAS DE 
MESTRE 








Se quiser usar réplicas de armas em seu Live, 
permita apenas aquelas que são obviamente falsas, 
mesmo vistas de longe — como uma pistola de 
plástico azul, uma espada colorida dos Powers 
Ranges, e coisas do tipo. O ideal mesmo é que 
sejam abolidas as armas: um bilhete onde esteja 
escrito “faca”, “espada” ou “revólver” funciona da 
mesma forma. 


Nada de contato físico entre os jogadores! Em 
um Live é comum que aconteçam lutas entre os 
personagens (entre os personagens, não entre os 
jogadores). Essas lutas, contudo, são falsas e re- 
solvem-se apenas com dados, cara-ou-coroa, par- 
ou-ímpar e coisas assim. Contatos físicos podem 
resultar em acidentes com imensa facilidade. Nada 
de fingir socos, empurrar, segurar... esqueça isso 
tudo. Nunca segure alguém pelo braço — apenas 
diga “estou segurando você pelo braço”. Se o outro 
Jogador não colaborar, ele terá que prestar contas 
ao Narrador. 

Não há problemas com contatos mais brandos, 
como apertos de mão e tapinhas nas costas. Mas 
acautele-se com beijos! Talvez aquela vampira 
gatíssima aprecie um beijo inesperado, mas a joga- 
dora que a interpreta pode retribuir com uma joe- 
lhada certeira... 


E, pelo amor dos deuses, NADA DE SANGUE! 
Muitos já tiveram a “brilhante” idéia de usar san- 
gue em Lives de Vampiro, seja sangue falso, seja 
sangue verdadeiro de animais. Nem pense nisso! 
Algumas pessoas sofrem intenso mal-estar à sim- 
ples visão do sangue — e é desnecessário dizer 
que, como no caso das armas, a presença de sangue 
pode assustar transeuntes e causar mal-entendidos 
que facilmente terminam em acidentes. 
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“esta aventura-solo você encarnará novamente o 

personagem Willian Heuser, paladino de Hedryl, 
“O deus da Justiça. Se escolher com cuidado, 
poderá até provar que um bom paladino pode ficar vivo 


“durante mais de uma aventura se agir com inteligência e 


souber a diferença entre o certo e o errado, o Bem e o Mal, 
e coisas assim. 
Tudo começa no instante em que termina “O Guerreiro e 


* oDragão”: tendo acabado de matar o dragão que aterrorizava 
o vilarejo de Terum, você é recebido com vivas pelos 
“cidadãos. Uma festa é oferecida — mas você olha à volta, 
“vendo ainda a destruição e morte deixadas pelo monstro. 


— Este servo de Hedryl fica comovido diante de tanta 
honra, meus amigos. — você brada aos aldeões, na praça da 
cidade —, mas não posso aceitar qualquer comemoração 


“em minha homenagem. Vocês têm enormes dificuldades 


pela frente, muitos mortos para enterrar e casas para reerguer. 





"Seus recursos serão melhor aproveitados na reconstrução 


de seus lares, na melhoria de suas vidas, e não para festejar 


“o heroísmo de um estranho. 


“Suas palavras, a princípio tomadas como falta de cortesia, 


aos poucos tocam o coração de cada cidadão. Todos 
aplaudem diante de sua humildade e desejo de fazer o bem. 
Ão final de seu discurso, a ovação é tanta que você chega a 


estranhar o poder de suas palavras. E bem provável que 


“Hedryl estivesse iluminando-o, 


"Sem demora, você segue viagem de volta à sua cidade — 


coma intenção de alertar sobre o ocorrido agui, para que as 


autoridades possam enviar ajuda aos feridos de Terum. 


- Evitando o Pântano da Agonia, você toma a estrada mais 
Tonga para a costa. É uma jornada de poucos dias, e você 


começa a habituar-se a dormir tendo como teto o céu 
estrelado. Depois de matar um poderoso dragão vermelho, 


“nada mais o assusta. Você é invencível com Hedryl ao seu 


lado. A viagem é calma; o final dela é que o espanta. 
"Certa tarde, a apenas um dia de seu destino, você é 
surpreendido na estrada por uma visão invulgar: uma 


“lindíssima elfa, de beleza sem igual, com cabelos negros e 


olhos de um profundo lilás. Seus trajes pouco fazem para 
cobrir o corpo escultural, e você fica surpreso que tal 
beldade esteja viajando sozinha, sem escolta e sem medo. 
—Boatarde, linda dama — você cumprimenta. — Receio 
que tão bela criatura, viajando desprotegida, possa atrair 


“ todo tipo de perigos, Permita que este servo de Hedryl a 
“acompanhe para protegê-la. 


Elaolha pata você, seus olhos transbordando ódio, fazendo 


gelar suas costas, e responde: 


dani Saia do caminho. Estou em uma missão. Você iria 


apenas atrapalhar. 


Antes que você consiga espantar-se com tanta falta de 
cortesia, a jovem olha novamente. Seu rosto parece mudado. 
-— Como eu dizia, guerreiro de Hedryl — ela diz, agora 
com um agradável sorriso —, será um prazer viajar ao lado 


“de alguém nobre e valoroso como você. 


“Tal mudança de atitude deixa-o um tanto abalado. para 


“não dizer espantado. Bem, você ofereceu seus serviços, e 
uma dama necessitada Seis será alguém que um paladino 


de Hedryl nunca vaí ignorar. 
Chegando à sua cidade, você Dede? à elfa que aguarde em 


É | uma estalagem enquanto segue para o templo de sua ordem. 

“Depois de ouvir sobre a tragédia de Terum, seu mestre cuida 

paraque seja organizada umacaravana de paladinos, levando 

“mantimentos e remédios. Quando você pergunta se irá com 

- os outros paladinos, o mestre olha profundamente em seus 
" olhos antes de responder: 


— Não, irmão Willian. Outra missão o aguarda, muito 
mais difícil que a primeira. E você já prometeu cumpri-la. 
A elfa, você se lembra, enquanto abandona o templo. 
Como ele sabia? Hedryl falou com o mestre, provavelmente. 
Ainda abalado com o que ficou sabendo, você segue para à 
estalagem onde deixou a garota — apenas para encontrar 
uma mensagem deixada com o estalajadeiro, com instruções | 
para encontrá-la no porto da cidade e embarcar para a ha | 
Fantasma. ne 

Porto? Ilha Fantasma? O que Hedryl está planejando para. 
você desta vez? Para descobrir, comece lendo o trecho 1. 


Você encontra a elfa na região portuária da cidade, 
discutindo com o capitão de um navio. Em seus. 
trajes sumários ela é observada por todos os marinheiros . 
presentes — mas basta um olhar direto daqueles olhos 
gelados de ódio para fazer recuar o estivador mais 
atrevido. Mesmo o capitão parece lutar contra seus 
nervos ao conversar com ela. | qe 
Quando percebe sua aproximação, contudo, ela sort. | 
-— Vejo que os guerreiros de Hedryl são mesmo de palavra 
— ela diz, a voz doce como as frutas silvestres, enquanto 
toma seu braço e leva-o para o convés. — A presença deum 


herói como você me dá confiança para seguir em minha 
missão. Sou grata, senhor... como disse mesmo que se Ê 


chamava? que 
As palavras e atitudes da elfa (seu nome é Ellery, ela diz) au 


lhe parecem falsas, pouco naturais. Mentiras, você ousa 


supôr. Bem, apesar do comportamento estranho, você não 
consegue sentir nela nenhuma intenção maligna. Além 
disso, seu mestre nunca ordenaria que ajudasse uma vilã. 

O apito do contramestre arranca você de seus devaneios, 


e a viagem começa. À elfa parece extremamente feliz com 
sua companhia, jamais saindo de seu lado. Por mais que | 


tente, você não consegue extrair dela qualquer informação 

sobre a “missão”, até o dia em que uma grande área | 

enevoada pode ser vista no horizonte. | | 
— A Tha Fantasma — aponta o capitão. — Vamos lançar 


âncora e baixar um bote para que vocês cheguem até ela, | 


Esperaremos até o pôr-do-sol de amanhã. Senão retornarem, Re 
partiremos sem vocês. o 

Você abre a boca para protestar. mas Ellery o detém com . 
um gesto. Ela apenas concorda com um aceno, dirigindo-se 
para o bote. Dando de ombros, você embarca e os dois são 
baixados no mar. Remam até a ilha, que surge aos poucos 
em meio à neblina, e encontram o porto de uma cidade onde e 
desembarcam. € 


A cidade parece desabitada. Soturna e lúgubre, como 


se saudosa do sol eternamente oculto pela névoa. 
Sorrindo, Ellery pergunta se você gostaria de explorar 
este lugar antes de prosseguir viagem. Se você quiser 
vasculhar a cidade, vá para 20: se preferir nn este 
lugar apavorante, vá para 10. É º 


O comportamento estranho do mordomo o deixa | 
deveras incomodado. Você se adianta e tenta 


segurá-lo pelo ombro. Quando faz isso, contudo, | 


imediatamente sente um calafrio correr por séu braço Es 
gelar seu coração. É como se demônios sda a 
sobre seu túmulo! = 
Ellery espanta-se ao olhar para seu rosto, saca sua 
espada e ataca o mordomo -— mas ele desaparece sem | 
deixar sinal. Uma olhada em um espelho próximo é o - 
bastante para que você entenda o motivo do pavor da | 
elfa: você parece dez ahos mais velho! O “mordomo” 
não passava de um maldito fantasma, que eu parte : 
de sua energia vital a seu toque. | 
Amaldiçoando sua imprudência, você Percebe logo. 


adiante a sala de jantar para onde o mordomo os estava 


levando. Se já esteve na sala de jantar, vá pardsas se Eno e 
esteve, vá para 15. | 
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A espera é curta, e após alguns momentos surge nasala um homem alto, 
de quase dois metros, com cabelos cinzentos presos em duas longas 


tranças. Veste uma roupa de gala e usa uma espada presa ao cinto no lado 


esquerdo. 
“— Saudações -— ele diz, sorrindo. — Sou o Senhor da Ilha Fantasma, e você 
são meus convidados. 

Ele senta-se na cabeceira da mesa e estuda a reação de vocês, quando as 


“tampas das travessas flutuam como que por mágica, revelando uma cabeça 


decapitada em cada uma. 

— O menu está a seu gosto, filha? — ele pergunta a Ellery, que parece 
sentir-se mal, perto de desmaiar. | 

Evidente que você não pode tolerar mais. Você salta de pé, de espada em 
punho e sedento de justiça. 

— Basta! Suas atrocidades terminam hoje, vilão! Vai experimentar a 
justiça de Hedry!! 

— Bem, nesse caso — ele comenta, com um sorriso de desdém —, 
pergunto-me por que um “paladino da justiça” está agindo ao lado de alguém 
como ela. 

-—— Que está querendo dizer? 

— Ora, senhor justiceiro... então não sabia que a mulher ao seu lado é tão 
diabólica quanto um demônio? Que matou dezenas de crianças com seus 
experimentos? 

Confuso, você volta-se para a elfa. Não pode ser! Seu mestre não ordenaria 
que ajudasse criatura tão perversa. Você sente-se humilhado, mas precisa 
perguntar: | 

— Ellery? Isso... isso É....? 

— Sim, Willian. É verdade. Muitos meninos e meninas morreram em 
minhas mãos — e, apontando um dedo acusador para o Senhor da Ilha 
Fantasma, acrescenta. — Mas fiz isso apenas para testar antídotos, contra os 
venenos que ELE usou para matar a população da ilha e criar seus servos 
mortos-vivos! 

Você recua, mantendo ambos na mira de sua espada. Ainda que você não 
deseje isso, a elfa é uma assassina de crianças e precisa ser eliminada! Poupar 
sua vida significaria desobedecer Hedryl, e a perda de seus poderes de 
paladino. Existe também o diabólico Senhor da Ilha Fantasma, igualmente 
merecedor de punição. 

Se você quiser atacar o Senhor, vá para 6; se quiser atacar a elfa, vá para 
30; você pode ainda tentar detectar o mal em ambos — o que é perigoso, pois 
vai deixá-lo indefeso por alguns momentos e sujeito a um ataque: vá para 13. 


Vocês seguem o corredor, deixando as portas para trás. Enguanto 
caminham, contudo, percebem um murmúrio às suas costas. Viram-se 
e encontram um homem em trajes de serviçal, talvez um mordomo. 
— Meu amo os convida para jantar — ele diz, virando-se em seguida. — 
Sigam-me, por gentileza. | 
— Quem é seu amo? — você pergunta. — Quem é você? 
— Meu amo os convida para jantar. Sigam-me, por gentileza. 


Esse mordomo parece muito estranho. Sobrenatural, na verdade. Caminha 


em silêncio total, seus pés mal tocando o chão, e a pele pálida e ressequida 
como um pergaminho. Seria um morto-vivo? 

O mordomo está descendo as escadas. Se quiser quiser segui-lo até a sala 
de jantar, no andar inferior, vá para 7; se quer tentar detê-lo para fazer mais 
perguntas, vá para 2. 


A visão da garotinha suplicante, empalada no cristal pela espada, é 
demais para você, Precisa ajudá-la. Mesmo que trate-se de uma 
armadilha. 

Passo a passo, você penetra na área luminosa, esperando ser atingido por 
um choque como Ellery. Nada acontece, contudo. Você fecha os punhos à 
volta do cabo da espada e, reunindo toda a sua coragem, arranca-a do 
cristal, Mesmo de olhos fechados, sente o sangue da garotinha respingando 
em seu rosto. 

Buscando forças para olhar, você vê o que já esperava: a menina está morta. 
Você cai de joelhos e implora perdão a Hedry]l, porque matou uma inocente 
— mas, ao fazer isso, vê uma imagem espectral formando-se sobre o cadáver. 
Uma luz de pura inocência, que assume a forma da menina para falar-lhe: 
“— Obrigada, paladino de Hedryl, por dar um fim a meu sofrimento. 

Ela despede-se com um beijo e desaparece. Espantado, você se levanta e 
descobre que estão curados todos os ferimentos que recebeu na luta com o 
demônio. Foi ela? Foi Hedryl? 

— Também agradeço, Willian — diz Ellery, recobrando a consciência —, 
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pelo que fez por mnha irmã. 
— Sua irmã? -— você espanta-se. -—— Mas ela era humana. Você é uma elfa. 
— Sim. Explico mais tarde. Vamos sair daqui. 
Vocês descem da torre € retornam às portas. Se você ainda não abriu a 


primeira porta é quer fazê-lo agora, vá para 31; se não abriu a segunda porta 


e quer fazê-lo agora, vá para 21; se quiser seguir pelo corredor, vá para 4. 


Você decide que o Senhor da Ilha Fantasma é uma ameaça muito maior, 

e que deve pagar por seus crimes. Brandindo sua espada você ataca, € 

logo estão engalfinhados em ferrenha batalha. | 
As aparências enganam. Aquele que parece ser um senhor de eidade 
luta como um hábil guerreiro, e sua espada consegue feri-lo mais de uma vez. 
Ele, por outro lado, mal parece sentir as estocadas de sua lâmina sagrada. 
Quando a batalha parece perdida para você, um relâmpago explode no peito 
do vilão e salva sua vida. Você vira-se e vê Ellery, as mãos ainda fumegantes. | 
Ela estará ajudando-o ou apenas salvando a própria vida? Não importa, mais o 
tarde isso será resolvido. 7 
Ferido, o Senhor da Ilha crava sua espada no chão — e você pode observar 

à sua volta a formação de uma esfera luminosa. A bolha de força detém os 
golpes de sua espada e os feitiços da elfa. Vocês não conseguem prosseguir | 


com suas tentativas, porque um ruído aterrador revela aquilo que já temiam: 


as aranhas gigantes que perambulavam pelo teto agora descem para atacar. | 
Você e Ellery estão ocupados demais exterminando as criaturas para impedir | 


que o Senhor da Nha desapareça em uma explosão multicolorida. 


—. Ele chamou você de filha — você diz a Ellery. quando tudo termina. 
— Verdade. Ele é meu pai. 

— Mas ele é humano. Parece. ao menos. E você é uma elfa. E 
— Não temos tempo para explicações. Ele foi para o andar de cima. Vamos. 
Vamos para 34. e 


Vocês segue o peculiar mordomo. que leva-os até uma grande passagem 


—— e então desaparece como que por encanto. E. deixando você e Ellery | 


boquiabertos. Se você já esteve na sala de jantar, vá para 32; se não passou 
por ela ainda, vá para 15. 


Vacê baixa a espada, julgando que tudo está terminado, mas então é | 
atingido por um grito. Ellery cai inconsciente. Você corre em seu 
socorro quando percebe um brilho mágico: uma forma espectral ergue-se do 
corpo da elfa. Parece uma mulher humana, de cabelos dourados e trajes de 
sacerdotiza. | 
— Agradeço por sua ajuda, Willian Heuser — ela diz. — A elfa não é 
culpada. Usei seu corpo para realizar minha vingança contra meu pai, que 
matou-me quando descobriu que eu tramava contra ele. Sim, sei que matei. 
muitos e isso não é desculpável. Agora que cumpri meu objetivo, guiado, ; 
estou pronta para aceitar sua punição. 
Você empunha seu símbolo sagrado e liberta o espírito daquela mulher 
enviando-a para o Reino dos Mortos, e rezando para que seu arrependimento 
não tenha sido tardio. Tomando a elfa nos braços (Ellery seria seu nome, ou 
o nome da mulher-fantasma?), você ruma na direção do porto para que | 
tomem o navio e voltem para casa. | 
Parabéns, Willian Heuser. Você conseguiu de novo. 


Você aproveita que está com a espada em punho e resolve atacar O 

mordomo com ela. Ele, porém, esquiva-se com habilidade e toca em 
você. Seu toque provoca um calafrio hediondo, você sente como se a vida 
fosse sugada de seu corpo — o que de fato acontece. Esse é o poder do A 
fantasma: seu toque faz com que a vítima envelheça dez anos! 

Mesmo com a fuga de sua juventude. você conserva a fé em sua ni é 
continua atacando. A cada novo ataque, contudo, o fantasma nada sofre e 
você perde décadas de vida. Não demora até que você caia morto, um | 
esqueleto coberto de pele ressequida. 

Sinto maio, mas você deveria ter confiado mais em sua fé! 


| () Você e Ellery deixam para trás aquela cidade tenebrosa e soturna. | 
Seguem por uma trilha que atravessa uma grande floresta de | 
pinheiros e eucaliptos. É um lugar maligno, você pode perceber: a a atmosfera 


macabra, a névoa tenebrosa, o uivo melancólico dos lobos... mesmo sem o. 


poder de Hedryl você seria capaz de sentir o mal contido nesta ilha. | 
Você e sua companheira vêem, perto da trilha, o que parece ser um antigo 

cemitério. Estão passando por ele quando um gemido se faz presente, ato e | 

profundo, como se viesse das profundezas do inferno. Ellery faz menção de E 








seguir em frente, ignorando o lamento. 
Se você quiser fazê-la parar para verificar o local, vá para 19; se quer 
prosseguir, ignorando o tal ruído e seguindo com ela, vá para 27. 


1 Antes que o morto-vivo possa fazer algo, você saca sua espada 
sagrada e ataca sem hesitar. Apenas tarde demais você nota que ele 
não estava lutando; a criatura apenas transforma-se em pó, 

Você fez algo errado. Muito errado. 

Uma dor súbita ataca seu estômago, e depois seu coração. Antes de 
entender o que está acontecendo, você cai morto. Da escuridão inicial você 
vê a luz, mas ela é pálida e queima seus olhos. Sua pele começa a fumegar 
e despregar-se da carne. Com horror, você percebe que está se transformando 
também em um morto-vivo. | 

Uma voz fantasmagórica começa a ecoar nas catacumbas: 

— Ao destruir o paladino, você atraiu para si a maldição que ele carregava. 
Agora deve escolher entre converter-se ao mal, ou viver eternamente nas 
sombras, como ele viveu. 

Você tenta sair, mas é como se mãos invisíveis o segurassem aqui. A 
escolha que lhe é oferecida na verdade não é escolha nenhuma: para um 
paladino, abraçar o mal é um destino ainda pior que vagar como uma 
alma penada. 

— Lamento — diz a voz fantasma —, mas sua missão acaba aqui. 


1 “P Vendo sua companheira presa nas enormes teias, você logo saca sua 

espada sagrada e começa a exterminar aqueles terríveis aracnídeos. 
Não demora a livrar a elfa, que agradece com um aceno e invoca seus poderes 
mágicos para lançar chamas e relâmpagos sobre as teias e as aranhas. Logo 
estão todas mortas. 

Enquanto limpa da lâmina de sua espada o nojento sangue transparente 
das aranhas, você e Ellery terminam de vasculhar este andar, Encontram 
apenas uma pequena cozinha, cheia de insetos e ratos (todos de tamanho 
normal, felizmente). Chegando à conclusão de que não há mais nada 
importante aqui, você sobem as escadas e vão para o andar superior. Vá 
para 35. 

: te 

1 3 Você concentra-se em seu coração, buscando unidade com o bem para 

detectar o mal. Na elfa você percebe algo estranho: parece que duas 
auras diferentes estão sobrepostas — uma boa e uma maligna. Nenhuma das 
duas. contudo, tem qualquer intenção diabólica com relação a você. Apenas 
o Senhor da Ilha brilha com o mal em toda a sua intensidade, claramente 
disposto a matá-lo, ou coisa pior. Agora você sabe que deve atacá-lo — 
depois decidirá sobre o destino de Ellery. Vá para 6. 


1 4 — Willian? Onde você vai? 

“Sedento de justiça, decidido a acabar logo com o responsável por tal 
barbárie, você abandona a sala de jantar. Corre escada acima e vasculha os 
demais aposentos do andar superior. Quando aproxima-se de certa porta, 


contudo, sua passagem é bloqueada pelo mordomo que surge à sua frente. 
Você entende que o “mordomo” é um fantasma, um morto-vivo de relativo 


poder. Pouco provável que consiga vencê-lo. Se quiser voltar à sala de jantar 
e esperar pelo Senhor da Ilha, vá para 3; se quiser combater o fantasma com 
sua espada, vá para 9: e, se quiser usar o poder de sua fé a esconjurá-lo, 
vá para 33. 


1 Descendo a escada, o mordomo guia vocês até aquele aposento que 

não tinham investigado antes. É uma sala de jantar, cheia de pó e 
teias de aranha. Há uma grande mesa de ébano, cercada de cadeiras. E o teto... 
o teto está repleto de aranhas gigantes! | 


— Meu senhor virá logo — diz o moram, e. Queiram aguardar, por 


gentileza. 

Apesar do evidente deconiodo em “aguardar por gentileza” sob aquele 
bando de aranhas, você percebe que elas não estão atacando. Mostrando 
muito sangue frio, a elfa limpa o pó de uma das cadeiras e senta-se à mesa. 
Você faz o mesmo. 

Na mesa há grandes travessas cobertas com tampas. Se deseja investigar O 
conteúdo de uma delas, vá para 29: se prefere quis pelo “anfitrião”, vá 


para 3. 


1 6 Sem hesitar você saca sua espada, que imediatamente começa a 
brilhar. e corre escada acima. Logo encontra-se diante de uma 
fera com mais de dois metros, coberta de couro vermelho, e repleta de 


presas, chifres e espinhos. Ela empunha um machado e protege uma 
porta no alto da torre. - 

— Um demônio! — você exclama. — Prove a justiça de Hedryl, maldito! 

A luta é rápida, mas sangrenta. O demônio jaz em pedaços, enquanto você 
tenta dominar a dor de seus próprios ferimentos. Mal poderia ficar de pé sem 
a ajuda de Ellery. Juntos, vocês entram no aposento que o demônio protegia. 

Encontram-se diante de uma visão aterradora. 

A sala é banhada por uma luz estranha, espectral. Uma grande rocha 
cristalina está no centro do aposento. Encravada em seu topo, uma grande 
espada de aparência diabólica. E, empalada pela espada, deitada sobre (o) 
cristal, uma garotinha com seus dez ou doze anos! 

Antes que você consiga rezar por sua alma, ela abre os olhos! 

-— Paladino... — ela diz, com dor imensa, mas esboçando algo parecido 
com um sorriso. — Salve-me, senhor... É 

Você cai de joelhos, chocado. A criança está viva, tendo uma espada 
atravessando-lhe o peito! Suas súplicas prosseguem, e Ellery — que parece 
tão aturdida quanto você — aproxima-se do cristal com a intenção de fazer 
algo. Quando penetra na área iluminada pelo cristal, contudo, grita de dor e 
caí inconsciente. 

O pulsar da respiração em seu peito diz que ela está viva, felizmente. As. 
súplicas da garotinha continuam ferindo seu coração: você precisa fazer 
alguma coisa, ou ficará louco! in 

Se quiser se aproximar do cristal e tirar a à Espada dele, livrando a 
garota, vá para 5; se, depois do que houve com Ellery, acha melhor não 
arriscar, vá para 23. 


1 7 O aço de sua espada sagrada começa a dizimar os cadáveres 

- monstruosos — mas, para cada um que cai, vários outros saltam das 
sombras para atacar. Apenas tarde demais você percebe que foi tolice entrar 
nesta batalha: os mortos-vivos podem ser fracos, mas são muitos. 

Você grita quando garras pútridas rasgam sua armadura e penetram em sua 
carne. Como se contraísse uma doença pestilenta, sente que seus músculos 
ficam rijos e dificultam seu movimento. A paralisia dos carniçais começa a 
prendê-lo. Você implora a Hedryl por um milagre, uma nova chance de levar 
a justiça ao mundo — e sente que sua prece foi pio Seus músculos voltam 
a funcionar! 

Quando prepara-se para voltar à batalha, contudo, encontra apenas cadáveres 
transformados em carvão. Ainda tem tempo de ver o último deles queimado 
por chamas mágicas que emanam das mãos da elfa! | 

Um tanto envergonhado (VOCÊ deveria estar protegendo-a, lembra?), 
você aceita a água que Ellery lhe oferece sorrindo. Decidindo que é melhor 
seguir em frente do que continuar nesta cidade maldita, vocês seguem em 
frente. Vá para 10. | 


1 Você e Ellery resolvem vasculhar primeiro este andar. Abrindo a 
porta lateral, encontram o que parece ser uma suntuosa sala de 
jantar. Há uma grande mesa de ébano e várias cala. tudo sob espessa 


camada de poeira e teias de aranha. 


Você está tentando decifrar as tapeçarias nas paredes ando Ellery joga- 
se sobre você, fazendo ambos rolarem no chão. E 

Não temos tempo pra isso, você pensa em dizer, mas percebe que a elfa está 
sendo suspensa no ar. Fios de seda estão puxando-a na direção de uma grande 
teia de aranha no teto, onde um bando de aranhas gigantes espreita. Algumas 
lançam teias, enquanto outras descem para atacar você. 

Se quiser fugir, vá para 25; se quiser lutar, vá para 12. 


1 | — O paladino de Hedryl não pode ignorar o lamento de uma alma — 
você diz a Ellery. — Espere aqui, vai demorar apenas um momento. 
Você então penetra no pavoroso cemitério e segue os gemidos até um 


grande mausoléu. Lá adentrando, desce escadas que levam às entranhas 
escuras da terra, obrigando-o a acender uma tocha. Nem bem as chamas 


começam a queimar, agitam-se com a aproximação de aula coisa em 
sentido contrário. 

Algo surge na escuridão. Alguém vestindoa uma armadura como a sua. N a 
verdade, é exatamente igual à sua — uma couraça da ordem de Hedryl —, 


“apenas parece negra e queimada. O rosto sob o elmo exibe pele descarada 


e apodrecida. 

Um morto-vivo! Um maldito morto-vivo! Ele se poi, aos poucos, as 
mãos descarnadas estendidas, os lábios podres balbuciando palavras 
desconexas. É - | 

Se você quiser lutar, vá para 11; se quiser esperar e escutar o que ele está 


dizendo, vá para 28; se pr efere | usar O poder de sua fé para afastar a criatura, 
vá para 22. 


2 Você e Ellery entram pela rua principal da cidade, espiando pelas 


janelas, procurando : sinais de vida. Não há pistas do tipo de tragédia 


que teria obrigado os habitantes a abandonar seus lares. 

No interior de uma das casas, você parece ter visto algo se mover. 
Algo maior que os ratos e ratazanas que infestam a cidade. Você e 
a elfa avançam para verificar que ser seria aquele, que se esquiva 
nas sombras. 

A porta podre cai como seu u toque na maçaneta. A Sie está repleta de 
cadáveres. Você mal consegue pronunciar a primeira sílaba de uma 
prece, quando um deles começa a se mover. E outro. E outro.. 

Um bando de mortos-vivos salta sobre você e Ellery para torná-los iguais 
a eles! Se quiser desembainhar sua espada sagrada e lutar, vá para 17; se 
prefere segurar seu símbolo sagrado é usar o poder da fé, vá para Z4. 


És Abrindo a segunda porta, vocês entram em um enorme laboratório. Há 
frascos e jarros com poções, pós e líquidos estranhos, enormes 
aparatos metálicos, fogareiros... e odores estranhos. Um grande barril 
no canto chama sua atenção. Você revolta-se ao examinar seu conteúdo: 
está cheio de ossos humanos, ossos que, pelo tamanho, devem ter 
pertencido a crianças! Ab, O senhor deste GActIO não escapará da 
justiça de Hedryl! 

Se ainda não examinou a primeira porta de deseja fazê- Jo agora, vá 
para 31; se ainda não abriu a terceira porta e quer fazê-lo agora, vá para 
26; se quiser seguir pelo ii. vá para 4, 


) Você segura. firmemente o) do Sabado em seu peito, que 

começa a brilhar intensamente, então aponta para o cavaleiro e 
canaliza sua fé. Logo o corpo dele começa à pegar fogo, rapidamente 
consumido por chamas brancas e puras. Mas ele ainda tem tempo de 
dizer: 

— Obrigado, estrunho, por livrar-me desta maidição. Fui condenado 
a vagar por estas catacumbas ou converter-me ao mal, coisa que jamais 
um guerreiro de Hedryl poderia « escolher. Agora minha alma está livre 
para ir.. º 

E você está livre pata ir para 27. 


p) 35 Você escolhe deixar tudo como. std, O que aconteceu com Ellery 
deixa óbvio que trata-se de uma armadilha, deixada aqui para 
vitimar um paladino desejoso de fazer o bem. 

Você vira-se para ir embora. Antes que consiga dar um passo, contudo, 
perde o equilíbrio e cai. Sente como se uma mão gigante o esmurrasse 
no rosto. Que está acontecendo? Que sensação horrível é esta? 

Você ia mesmo deixar de socorrer uma garotinha agonizante? la 
“mesmo permitir que seu sofrimento continuasse? Você falhou 


miseravelmente como paladino, falhou em seu dever de combater o mal. 


e proteger os inocentes. Sente que Hedryl não está mais com você, o 
poder divino foge de seu corpo. É agora um simples SUErreiro, 
abandonado pelos deuses. 

Enlouquecido, você tropeça ao descer as senda Cai e a o 
pescoço, Sua última lembrança é a de estar levantando-se, colocando no 
lugar a cabeça solta, e seguindo uma ordem para subir e atacar a elfa. 

— Sim... — diz uma voz diabólica, vindo de parte alguma. — Você 
agora é um servo do mal... você será meu servo, Willian Heuser. = 


a A Vendoa RR dos Si e sentindo seu fedor de 
podridão, você leva a mão ao símbolo sagrado pendurado em 
seu pescoço. Em um gesto mais de piedade que de raiva, usa o poder de . 


sua fé. O símbolo brilha, sua luz purificadora destruindo os carniçais 
um a um, devolvendo- -0s às cinzas. 

Depois de fazer uma prece pelas almas Cd criaturas, que um dia 
foram seres humanos, você e Ellery resolvem sair deste near maldito. 
Vá para 10. e 


BA Tomado pelo pânico, você vira-se para fugir. Antes que consiga dar 


“um passo, contudo, perde o equilíbrio e cai. Sente como se uma mão 


gigante O esmurrasse no rosto. Que está acontecendo? sus sensação | 


horrível é esta? 


Ellery! Você ta deixá- la para trás! Ainda consegue ouvir seus gritos 


“tá » DRAGÃO» 





| do o veneno das aranhas penetra em seu lindo corpo, datándo, a. 


Você falhou em protegê-la — e, pior ainda, permitiu que seu. E | 


superasse | o senso de dever. Agora sente que Hedryl não está mais com 
“você, o poder divino foge de seu corpo. É agora um simples guerreiro, | 
“abandonado pelos deuses, 


E, como um simples guerreiro, não pode resistir ao poder demoníaco | 
deste lugar. ano 

— Sim... — diz uma voz 7 diabólica, vindo de parte alguma. — Você | 
agora é um servo do mal... você será meu servo, Willian Heuser.. 

“Oriso maligno alimenta seu desespero. Você grita, mais de inidado Es 
do que de raiva, e corre para algures. Em sua loucura, mal percebe a pele 
tornando-se rígida, a respiração sumindo, o coração parando. Você é. 
agora um morto-vivo, sob o comando do Senhor da Ilha Fantasma.. Seja E 
ele quem for. 

— Sim, mestre... — você diz. 

Sinto muito, mas a aventura acabou para você. 


> 0 A terceira porta leva a uma escadaria em espiral de uma torre. 

“Pisa nos primeiros degraus sente a presença de um mal intenso no. 
alto da escada: uma criatura de imenso poder maligno, talvez até mesmo 
um demônio ou um dragão! 

Se acha que está preparado para tal ameaça e dica enfrentá-la, vá É 
para 16; se ainda não examinou a primeira porta de deseja fazê-lo agora, 
vá para 31; se ainda não abriu a segunda porta e quer fazê-lo agora, vá 
para 21; se quiser seguir pelo corredor, vá para 4. 


> Você e Ellery deixam para trás o cemitério. Ela diz que de nada - 
adianta combater os mortos-vivos desta ilha, que é preciso 
atacar diretamente seu mestre. É 


A trilha segue até que vocês vejam algo surgir distante na neblina. Um ; a 
castelo, velho e mal-cuidado. Seus sentidos especiais para detectar o 
mal dizem que ali é o foco de todo o mal, o coração maligno que 


contamina esta ilha. Sem hesitar, você e Ellery avançam pelos portais | 
do castelo. | : Ê 
Quando vocês entram, porta fecha-se às suas costas. Ellery examina 
a porta e limita-se a afirmar que está magicamente trancada — nem a. 
força de um gigante poderia derrubá-la agora. Você sacode os ombros: 
agora sabe que sua missão é derrotar o senhor maligno deste lugar. Só 


então sairá daqui. Ou morrerá tentando, por honrar seu deus e a si - 


mesmo, 
Estão agora em um grande aposento, repleto de tapeçarias e Es 
rasgadas. Há uma porta lateral e uma grande escada que leva ao andar 
de cima. Se quer vasculhar este andar primeiro, vá para 18: se acha que 
O pronioina real está no o das escadas, vá para 35. | 


| de O Sua fio voa para o cabo da espada, mas você obriga-se a esperar e 


ouvir o que a criatura está tentando dizer. Percebe então que não 
consegue sentir nada maligno naquele cavaleiro. É 
— Cuidado, paladino — ele consegue dizer com sua voz de cadáver 
—, ou atrairá para si a maldição que carrego! Sou, como você, um | 
guerreiro de Hedryl. Minha missão era destruir o mal neste lugar, mas 
fui enganado e tentado pelo Senhor da Ilha Fantasma. Ele me amaldiçoou, 
tornando-me o que sou agora. Nada posso fazer ou dizer para ajudá-lo, 
jovem paladino. Apenas ouça seu coração, siga seus instintos, e dando 
se de que o bem e a justiça devem prevalecer sempre! | E 
O paladino morto-vivo enterra sua espada no chão « e faz uma prece. 
-— Siga seu destino. Eu rezarei por você. Vá. | 
Vá pa Rar 


29 Usando a RE de sua espada, porque você não é trouxa, você ergue : 
“a tampa de uma das travessas. Com horror, descobre que há ali uma | 


“cabeça humana putrefata. com pe do crânio removida, dejzando a 
“mostra O cérebro. Este é o “jantar”? - 


Se você acha que isto foi demais e quer levar dust ao Senhor da Ilha | 


. Fantasma, vá para 14: se prefere continuar esperando, vá para 3. 


| 3 0: — Assassina de crianças! — você rosna, do a elfa com uma ER 


estocada certeira no peito, antes que ela consiga reagir. | 
Sei lindo corpo caí em meto ao sangue, e você apavora-se ao ouvir uma 


- gar galhada feminina. Pouco depois percebe uma forma fantasmagóriga 
“emergindo do corpo da elfa, uma mulher humana de cabelos dourados. 














Ágora você pode sentir: ELA era a Re maligna dentro da elfa. 

Você matou uma inocente. 

Atordoado, pode sentir o poder de Hedryl escorrendo para fora de seu 
corpo. Seus poderes de paladino o abandonam. Suas orações são 
inúteis, o pecado foi demasiado. Seriam necessários anos de penitência 
para recuperar seu status. 

E você não tem anos pela frente. Agora indefeso, sente um odor acre 
e uma dor horrível nos pulmões. Entende que está sendo atacado pelo 
veneno que contaminou toda a ilha, e apenas seus poderes de paladino 
o salvaram até agora. . 

Você tomba morto. E logo ergue-se como um novo morto-vivo. É o fim 
para você. 


3 fo Abáindo a primeira porta, vocês encontram o que parece ser uma 


biblioteca. Há livros e mais livros. Abrindo alguns, você sente-se 


tomado de revolta: quase todos são tratados de magia negra, manuais de 


tortura, relatos de experiências macabras com animais e seres humanos, 


livros sobre poções e venenos... o tipo de * cultura” que deveria ser 


“proibida. Não há mais nada a ser visto aqui. 


Se ainda não examinou a segunda porta de deseja fazê-lo agora, vá para 
21; se ainda não abriu a terceira porta e quer fazê-lo agora, vá para 26; se 


ques seguir pelo corredor, vá para 4d. 


É 32 Você e Ellery assustam-se quando entram na sala de jantar, onde 


lutaram com as aranhas gigantes, e não encontram seus corpos. 


Estão todas no teto. Vivas! € 
-— Meu senhor virá logo — diz o mordomo. — Queiram aguardar, por 


gentileza. 
Apesar do evidente desconforto em “aguardar por gentileza” sob 
aquele bando de aranhas, você percebe que elas não estão atacando 


“desta vez. Mostrando um bocado de sangue frio, a elfa limpa o pó de 


uma das cadeiras e senta-se à mesa. Você faz o mesmo. Na mesa há grandes 
travessas cobertas com tampas. Se deseja investigar o conteúdo de uma delas, 
vá a 29; se prefere esperar pelo “anfitrião”, vá para 3. 


a 
e 0 aço a talvez não seja o bastante contra o fantasma. Você 
€ ) rapidamente guarda sua espada é, segurando seu símbolo sagrado, 
usa o poder de sua fé para tentar destruir o espírito. Apenas tarde demais 
ele percebe o que você faz, e agita os braços inutilmente enquanto é 





“enviado para o Reino dos Mortos. 


— Willian? — é Ellery, que alcança você, ofegante. 
“e Folgo em saber que também não deseja esperar passivamente — 
você diz. — Vamos atrás do Senhor da Ilha. 

Ela concorda, e pede que você a siga. Vá para 34. 


| 34 A Você en Ellery. Ela parece conhecer esta casa melhor do que 


“mostrou até agora. Logo chegam a um grande aposento, onde 
encontram o Senhor da Ilha, em seus longos trajes de gala. Ele está 
traçando no chão um símbolo satânico, o que só pode significar uma 
coisa: está invocando um demônio! 

“ Vocêtem tempo de arremessar uma adaga, esperando atrapalhar a invocação, 
mas é tarde. Uma nuvem de fogo e enxofre ergue-se do chão, tomando a 


= for ma de uma fera demoníaca, uma gigantesca gárgula em chamas. 
— Cuidarei do demônio — grita Ellery, disparando feitiços contra a | 
fera. — Você, Willian Heuser, cumpra sua missão. Acabe com meu pai. 


Você rosna em aprovação, ainda que temendo pela vida da elfa. Com 
toda a sua fé, investe contra o maldito mestre desta ilha malévola. Ele 
não consegue sobreviver ao aço sagrado que penetra em seu peito, e cai 
morto. . | 

Voltando- -se para à Ellery, você não encontra sinal do demônio. Uma 


ilusão, talvez? Ou a elfa é muito mais poderosa do que você imaginava? 


Filha do Senhor da ha Fantasma, ela havia dito? 


Se quer atacar a elfa enquanto ela está distraída, vá para 30. Se ainda | 


confia nela, vá para 8. 


3 Vocêe aê sobem as escadarias, que levam ao andar superior. Lá 
encontram um corredor com três portas fechadas. Se você quiser 
abrir a primeira porta, vá para 31; se quiser abrir a segunda porta, vá 
para 21: se preferir a terceira Fora, vá para 26; e, se quiser seguir pelo 

corredor, vá para 4. 
GIANPA OLO CELLI 
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braço, Geração, Príncipes, Besta, Cainita, 

Gehenna, Laço de Sangue, Antediluvianos, 

Máscara, Caçada de Sangue, Malkavianos. 
É bem pouco provável que esses termos não façam 
parte do vocabulário de qualquer RPGista. Gos- 
tando ou não, a maioria dos RPGistas passou boa 
parte de seu tempo de jogo vagando pela noite e 
bebendo sangue. É inegável o encanto de Vampi- 
ro: a Máscara, o RPG baseado em uma visão 
diferente dos vampiros, com muita intriga e psico- 
logia densa. E enquanto isso, em D&D e AD&D, 
seu grupo de aventureiros ainda é obrigado a lutar 
contra aqueles vampiros manjados. Bem, como já 
dizia o corvo... Nunca mais! 


VAMPIRO 
MEDIEVAL 


Você vai encontrar aqui instruções para usar os 
vampiros de Vampiro: a Máscara nos mundos de 
D&D/AD&D. Evidente que não vamos descrever 
aqui todos os detalhes sobre os Cainitas, seus clãs, 
tradições e tudo o mais — apenas o mínimo neces- 
sário para jogar. O ideal é que você tenha conheça 
bem as regras, cenários e elementos de ambos os 
jogos, para que a mistura funcione direito. 

Vamos assumir que existem nos mundos de 
D&D e AD&D dois tipos básicos de vampiros: os 
vampiros “comuns”, aqueles descritos no Livro de 
Regras (D&D) ou Livro dos Monstros (AD&D): e 
os Cainitas, os mortos-vivos de Vampiro: a Más- 
cara, que são diferentes. Cainita vem de Caim, o 
Vampiro Primordial que deu origem a todos os 
outros; óbvio que Caim nunca terá existido na 
maioria dos mundos de D&D/AD&D, e o Vampiro 
Primordial terá sido outra pessoa ou criatura. Usa- 
remos “Cainita” apenas por conveniência — mas 
você pode mudar esse nome, se quiser. Aliás, não 
custa lembrar, você pode mudar QUALQUER re- 
gra que encontrar aqui e que não o agrade. 

O Cainita não é uma classe de personagem, e 
sim uma condição especial; acontece quando um 
humano é Abraçado, escolhido por um vampiro 
para tornar-se outro vampiro. O Abraço acontece 
da seguinte maneira: o Cainita remove todo o 
sangue do “candidato” (geralmente sugando-o). 
Quando ele está à beira da morte, com O pontos de 
vida, recebe um pouco de sangue vampírico para 
beber — 1 d6 Pontos de Sangue, que ele usa imedi- 
atamente para recuperar alguns PVs. Apenas hu- 
manos podem ser Cainitas — o Abraço não funci- 
ona com outras raças. 





Cainitas podem ser humanos normais, sem ha- 
bilidades especiais de aventureiro, ou então per- 
tencer a qualquer classe. Algumas, contudo, vão 
encontrar problemas: um personagem Cainita é 
maldito, e nunca recebe poderes dos deuses, não 
importa quão malignos esses deuses sejam. Magi- 
as divinas, poder da fé (afastar mortos-vivos) e 
benefícios de paladino desaparecem para sempre. 
Rangers e druidas não perdem pequenos poderes 
ligados à natureza, como compreender, reconhe- 
cer e lidar com animais e plantas. Paladinos e 
clérigos, contudo, são privados de todos os seus 
poderes especiais. Por esses motivos, raramente 
um Cainita se interessa em Abraçar um paladino, 
clérigo, ranger ou druida, embora eles existam. 

Cainitas não são afetados pelo poder da fé, enão 
podem ser esconjurados. Também não são vulne- 
ráveis ao alho e símbolos sagrados — a menos que 
o grupo esteja usando certas desvantagens que 
estão em Vampiro: Guia do Jogador. 





Ao construir o personagem, comece como faria 
com qualquer PJ comum de D&D ou AD&D. 
Quando ele estiver terminado, anote em sua Ficha 
de Personagem os seguintes atributos Cainitas: 
Humanidade, Pontos de Sangue, Geração e Disci- 
plinas. 






Ser Cainita não é só alegria. A Besta interior 
ameaça devorar cada um deles, tornando-o total- 
mente inumano. O atributo Humanidade diz quão 
distante o Cainita está da Besta: ele será igual a 10 
em qualquer personagem Abraçado recentemente, 
-2 pontos se tem qualquer tendência maligna (Vil, 
Egoísta ou Cruel), e menos ainda se cometeu quais- 
quer atrocidades, a critério do Mestre. O Caihita 
perde um ponto de Humanidade quando comete 
um crime horrível, ou cada vez que entra em 
Frenesi (em AD&D importado, esse estado é equi- 
valente ao berserk rage). Em situações de tensão 
ou combate, o personagem deve fazer um teste de 
Sabedoria e outro de Inteligência: se falhar em 
ambos, não consegue evitar o Frenesi. 

Se a Humanidade de um personagem chegar a 
zero, ele se transformou em um monstro. Está 
distante de qualquer coisa parecida com um ser 
humano. Ele não é mais um Cainita: tornou-se um 
vampiro comum e, em conseqiência, um NPC ou 
PdM. Apenas com um Desejo é possível recuperar 
Humanidade perdida. 






O vampiro normal regenera 3 pontos de vida por 
rodada, mas apenas porque absorve energia do 
Plano Negativo. O Cainita, sem essa ligação, só 
pode regenerar pontos de vida com o gasto do 





sangue que sugou de outras criaturas. São seus 
Pontos de Sangue. Um criatura sugada pelo 
Cainita perde um ponto de vida para cada Ponto 
de Sangue que ele bebe. 

Para sugar o sangue de uma criatura, o Cainita 
faz um ataque normal, sem causar dano. Se tiver 
êxito, a vítima deve ter sucesso em uma jogada 
de proteção/teste de resistência contra feitiços 
— pois, do contrário, cai inconsciente durante 
ld6 turnos enquanto o vampiro bebe. 

O Cainita sempre perde um Ponto de Sangue por 
noite (os Pontos de Sangue e PVs de um Cainita não 
são a mesma coisa). A quantidade máxima de 
Pontos de Sangue que o Cainita é capaz de reter é 
determinada pela Geração (veja quadro). 

Nenhum teste de Sabedoria pode ser feito com 

um valor maior que os Pontos de Sangue atuais 
do Cainita (se Johann tem Sabedoria 14 e no 
momento está com 10 Pontos de Sangue, deve 
fazer o teste como se tivesse Sabedoria 10). Isso 
acontece porque um vampiro não se controla 
“muito bem quando está faminto. 
O Cainita pode usar Pontos de Sangue para 
» regenerar dano. Para cada Ponto de Sangue gas- 
to, o Cainita regenera 1d6+1 pontos de vida em 
uma rodada. Ao contrário do vampiro comum, o 
Cainita pode ser ferido com armas normais. Dano 
causado por armas mágicas e feitiços é conside- 
rado dano agravado, que também precisa ser 
curado com Pontos de Sangue — embora mais 
lentamente: apenas Id6+1 por dia. 5 





Pontos de Sangue também podem ser usados 
para aumentar temporariamente as habilidades fí- 
sicas do Cainita — Força, Destreza e Constituição. 
Cada Ponto de Sangue gasto aumenta em três 
pontos uma característica, até o limite de 18 (para 
a Força Extraordinária dos Guerreiros, depois que 
chegar a 18, pague 1 Ponto de Sangue para cada 
20%). O efeito dura pelo restante da noite. 

Pontos de Sangue também são necessários para 
ativar as Disciplinas, como veremos adiante. 






Nem todos os vampiros são igualmente poderosos. 
Quanto mais distantes estiverem do Vampiro Pri- 
mordial, mais fraco seu sangue será e menos pode- 
rosos serão. Essa medida é determinada pela Gera- 
ção: o Vampiro Primordial foi a 1º Geração, aque- 
les abraçados por ele há milênios foram a 2º, e 
assim por diante. 

Jogue 1d4+4 para determinar a Geração do 
Cainita, que será entre a 5* e a 8º — sendo a 5º 
Geração a mais baixa permitida aos personagens 
jogadores. Lembre-se de que um Cainita de menor 
Geração será mais poderoso, mas também será 
mais caçado! Um alvo mais visado por caçadores 
de vampiros, por Cainitas que desejam fazer 
Diablerie (uma maneira de reduzir sua Geração 
sugando outros Cainitas, considerada crime entre 
eles), ou apenas por invejosos... 

A Geração também determina o nível máximo 


) 


que o personagem pode alcançar nas Disciplinas, o 
mais alto Nível de Experiência que ele pode atin- 
gir, quantos Pontos de Sangue ele pode reter de 
uma só vez e quantos é capaz de gastar, no máxi- 
mo, por rodada. 





“O dom das trevas é diferente para cada um,” disse 
Lestat em Entrevista com o Vampiro. Uma Disci- 
plina é um poder sobrenatural variado, que todo 
Cainita tem ou não, em maior ou menor grau. 

Cada Disciplina é dividida em Níveis. Quanto 
maior o Nível, melhor ela funciona. O uso de uma 
Disciplina sempre vai exigir o gasto de Pontos de 
Sangue, um para cada nível de funcionamento 
desejado da Disciplina. Mesmo que o personagem 
tenha alto Nível em uma Disciplina, ele pode optar 
por gastar menos Pontos de Sangue e limitar seu 
funcionamento. 

O Cainita começa com dois Níveis para “com- 
prar” Disciplinas, mais um por Nível de Experiên- 
cia do personagem (portanto, um Cainita de 1º 
Nível tem 3 Níveis de Disciplinas). O funciona- 
mento das Disciplinas é explicado no quadro. 

Cada vez que avança um Nível de Experiência, 
o Cainita ganha 25 “pontos de Disciplinas” que 
devem ser gastos no estilo Storyteller. Ou seja: 





* O 1º Nível de uma nova Disciplina custa 10 
pontos. 

* Aumentar em um Nível uma Disciplina do 
clã custa 5 vezes o Nível atual em pontos. 

* Aumentar em um Nível uma Disciplina que 
não seja do clã custa 7 vezes o Nível atual em 
pontos. 









Se um personagem de D&D/AD&D já existente 
for Abraçado, ele retém seu Nível de Experiência 
atual em sua classe — mas recebe Disciplinas 
como se fosse ainda um personagem de 1º Nível, 
ganhando novos Níveis de Disciplinas normal- 
mente ao galgar novos Níveis de Experiência. 
Como a Geração impõe limites para esses Níveis, 
ele estará em desvantagem a longo prazo, pois 
sempre terá menos Níveis de Disciplinas que outro 
Cainita de mesmo Nível. O jogador pode escolher 
abandonar sua classe para recomeçar do 1º Nível 
— nesse caso, use as regras normais do AD&D 
para classes múltiplas. 


Ad Camarílla 





Os Cainitas costumam usar os vampiros comuns 
como simples peões em seus jogos de manipulação 
— mas essas criaturas monstruosas, dominadas pela 
Besta, muitas vezes se excedem. Cedo ou tarde são 
descobertos e caçados por aventureiros que desejam 
tesouros, vingança ou apenas livrar o mundo de sua 
existência pestilenta. 

Cainitas são mais cautelosos. Vivem infiltrados 
na sociedade humana, levando uma vida quase 
normal (durante a noite, claro). Preocupados com 


humanos que poderiam caçá-los se descobrissem 


sua existência, alguns Ventrue, Tremere e Toreador. 


criaram uma organização, a Camarilla. Mais tarde, 
a maioria dos outros clãs uniu-se a ela, e hoje 
praticamente qualquer Cainita pertence à Camarilla. 

As duas principais regras da Camarilla são o 
Domínio e a Máscara. O Domínio diz que cada 
região geográfica (normalmente um reino) é go- 
vernada por um Príncipe, que por sua vez é assis- 
tido por um conselho de Elderes (anciães, vampi- 
ros muito antigos) chamado Primigênie. Todo 
Cainita nessa região deve responder ao Príncipe, 
apresentar-se ao chegar, pedir licença ao sair, e 
pedir sua autorização para criar novos Cainitas. 
Violar esse protocolo — principalmente com rela- 
ção a Abraços — pode resultar em problemas de 
bom tamanho! 


| os Coinitis reúnem-se em clás, Je acordo com sua 
“que o transformou em vampiro). Cada clã usa determinadas Disciplinas, as 
“únicas que um Cainita de 1º Nível pode ter. Os clãs a seguir são os mais 
“comuns: | 





“descendência” ade 





| Brujah:: são Cainitas rebeldes. No Mundo das Trevas: são o geralmente punks; | 
em AD&D serão algo como bárbaros nômades, encarando o mundo com a . 


atitude punk — ou seja, criticando tudo antes e perguntando depois. O. 
Brujah nunca pode sempre pertencer a uma tendência Ordeira. Suas Disci- 


plinas são Rapidez, Potência e Presença. 
Gangrel: rebeldes como os Brujah, mas individualistas e solitários, como 


rangeis. Suas Disciplinas são o Animalismo, Fortitude e Metamorfose. | 
Malkavianos: (dfjkhsdjklf) completamente loucos (blargh). Muitas vezes 


“dizem coisas sem sentido e (strurks) fazem brincadeiras às vezes fatais com 


os outros (fnord). Devem ter tendência Caótica. São (sdruvs) especialistas 


“em Auspícios, Dominação e Ofuscação. (Zuuuum!) 
Nosferatu: seres deformados terrivelmente, que não conseguem se fazer 
passar por seres humanos — exceto com a Disciplina Ofuscação. A única 


companhia que apreciam. são os animais e outros Nosferatu. Vivem em 
esgotos, florestas e (principalmente) dungeons. Suas Diseiplias são. o) 


“Animalismo, Ofuscação e Potência. 


Toreador: são “artistas”, preocupados com a beleza. Considerados pelos 


“outros (e por qualquer pessoa com um pouco de juízo) como degenerados. 
“São inimi 'gos mortais dos Nosferatu, por odiarem sua feiúra. Especializam- E 
se em Auspícios, Rapidez e Presença. 5 Ra 
| Tremere: enquanto. todos os outros clãs são descendentes de um Cainita da 
| terceira geração, os Tremere vieram de uma escola de magos que destruiu o | 
patriarca de um clã. Apenas personagens com poderes mágicos são Abraça- 

“dos pelo clã Tremere, que tem uma rígida estrutura de organização. Um 
 Tremere poderoso seria uma boa variação para O tema “invadir a fortaleza do 


mago”. Especializam-se em Taumaturgia (claro), Auspícios e Dominação. j 


- Ventrue: esse clá tradicionalista e refinado comanda a Camarilla. É difícil 
« encontrar um Ventrue que não seja um monarca, diplomata ou mercador, mas 


uns poucos podem ser r cavaleiros. Especializam- se em Penmação, Fortitude 


“e Presença. | 
Caitiff: esse é o nome dado aum vampiro renegado, que não tem clã — na | 
| verdade, um vampiro que não sabe a que clã pertence. O Caitiff de 1º N ível 
pode aprender qualquer Disciplina, mas ao aumentar de Nível. e a 
pagará mais, ua não tem Ricaninds “do clã”. - : 
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A segunda lei é a Máscara, criada para proteger 
o segredo da existência dos Cainitas. Segundo essa 
lei, um Cainita deve sempre fingir ser outra coisa. 
Se for estritamente necessário exibir seus poderes, 
ele deve fazer as pessoas acreditarem que ele é um 
mago, sacerdote, ou até um vampiro comum — 
qualquer coisa, menos Cainita. 

Um Cainita Abraçado recentemente é chama- 
do Criança da Noite. É um Cainita que ainda não 
foi declarado “maior” por seu Senhor (o vampiro 
que o Abraçou) e apresentado ao Príncipe local. 
A Criança da Noite geralmente fica sob a respon- 
sabilidade de seu Senhor até ser apresentada ao 
Príncipe. 





É o | Sangue de Dragão! 


Os mundos de fantasia medieval são, em muitos 
aspectos, bem diferentes do World of Darkness. A 


principal diferença é a existência de criaturas so- 
brenaturais que deixam os licantropos, magos, 
fantasmas e fadas do Mundo das Trevas completa- 
mente no chinelo! O que aconteceria, por exemplo, 
se um Cainita tentasse Abraçar um dragão? 

Seria possível alimentar-se de um dragão (teo- 
ricamente possível; antes o cainita ainda teria que 
PEGÁ-LO!), e os absurdos PVs de um dragão 
significariam MUITOS Pontos de Sangue. O san- 
gue de dragão também concede ao Cainita certos 
poderes mágicos; ele recebe as mesmas imunida- 
des que o dragão possuía, durante um turno por 
Ponto de Sangue sugado. Não seria possível, con- 
tudo, Abraçar um dragão — o Abraço funciona 
apenas com seres humanos. 

Embora não possam Abraçar todos, os Cainitas 
podem se alimentar de uma boa varidedade de seres 
— praticamente qualquer criatura que tenha sangue. 
Há restrições. contudo: semi-humanos, monstros e 
criaturas fantásticas não ficam paralisados enquanto 
são mordidos (ou seja, conseguem automaticamente 
suas jogadas de proteção/testes de resistência) e 
podem continuar lutando. Cainitas não podem ali- 
mentar-se de golens, mortos-vivos (exceto em caso 
de Diablerie) e criaturas extraplanares. Decidir os 
efeitos exatos do sangue de cada criatura sobre o 
Cainita fica por conta do Mestre. 





Laços de Sangue e Corniçais 


Muitas vezes Cainitas precisam de servos leais. 
Entre os próprios vampiros, a maneira mais fácil de 
se garantir isso é através do Laço de Sangue; obriga- 
se outro vampiro a alimentar-se de seu sangue três 
vezes, e ele será fiel a você. Isso funciona com 
Cainitas e também com o vampiro comum. 

Quando o Cainita deseja como servo um mortal, 
ou uma criatura que não pode ser transformada em 
vampiro, ele a transforma em Carniçal. O Carniçal 
é alguém que provou sangue Cainita três vezes, 
sem que antes seu próprio sangue fosse retirado. 
Comisso vezes a criatura não se torna um vampiro, 
mas ainda assim será fiel ao Cainita e recebe certos 
poderes fantásticos. 

Qualquer Carniçal com Inteligência menor ou 
igual a 4 recebe dois pontos de Inteligência. Nunca 
envelhecerá enquanto alimentar-se de seu “cria- 
dor” uma vez por mês, podendo também usar esses 
Pontos de Sangue para regenerar ferimentos e 
aumentar habilidades, como qualquer Cainita. 

Todo Carniçal possui um Nível da Disciplina 
Potência. Ele também pode aprender Rapidez, 
Fortitude e, mais raramente, outras Disciplinas — 
se encontrar um Cainita disposto a ensinar. O 
Carniçal também ganha “pontos de Disciplinas” 
ao avançar de Nível de Experiência, mas recebe 
apenas 15 pontos por Nível, em vez de 25. 

Geralmente é necessária a autorização do Prín- 
cipe para criar um Carniçal, pois isso constitui uma 


violação da Máscara. 
LALO & PALADINO 














| As seguir temos à as principais iu de Vampi- o 





ro: a Máscara, adaptadas para o sistema de D&D/ 
AD&D. Perceba que nem todas funcionam exata- 


- mente como descritas no livro básico de Vampiro, | 


são apenas uma alternativa possível. Se vocêtemo 
livro, conhece bem as Disciplinas e quer usá-las E 


como realmente são, vá em frente. 


Os poderes de todas as Disciplinas são considera- 


dos mágicos. Qualquer Disciplina usada contra 
outra criatura permite que ela faça uma jogada de 


É proteção/teste de resistência contra asia parare- | 


«sistir é aos efeitos. 






“Níveis mais altos. Não se esqueça, todas as Disci- 


“ plinas consomem Pontos de Sangue em quantidade 


iguala ao Nível utilizado. 





E Animalismo: afinidade e controle sobre os animais | 


a gumas Disciplinas são mostradas apenas até O se E 
ível — cabe ao Mestre especificar poderes para | 





penalização de -2 na jogada de proteção/teste de 
resistência da vítima. 


Fortitude: resistência extraordinária. Cada Nível 


“utilizado dá um bônus de +2 na CA e em todas as 


Jogadas de proteção/testes de resistência. 
Metamorfose: mudança de forma: o 1º Nível con- 


cede infravisão; o 2º cria garras que causam ld4 


— pontos de dano mágico, mais um ponto por Nível da 
“ Disciplina usado; o 4º Nível permite transformar-se 


em lobo ou morcego; a partir do 5º Nível o perso- 


nagem pode transformar-se em névoa, como o 


* vampiro comum. 


 Ofuscação: habilidade de não ser percebido ou. 


ficar invisível. Cada Nível usado permite esconder- 


“se nas sombras e mover-se em silêncio como um - 


Ladrão de mesmo Nível de Experiência, mas um 


- por Nível de Disciplina: além disso, no 3º Nível o 


' (mas não monstros ou criaturas fantásticas): oro 


Nível desta Disciplina permite falar a língua dos 


“animais; 02º Nível permite invocar 1d6 animais de 
uma, única espécie por Nível; o 3º Nível permite 


“acalmar um animal furioso; com o 4º Nível pode-se 


' controlar um animal, como o feitiço Encantar/En- 


* feitiçar Pessoas. O personagem também pode usar 
“ Animalismo para ganhar bônus nos testes de Sabe- 


“doria e Inteligência para evitar o Frenesi: cada 


| Nível utilizado dá um bônus de +1 em ambos « os. 


estes | 


o po sobrenatural: O É Nível con- - 


- personagem pode se fazer passar por outra pessoa; 
no 4º Nível ele pode tornar-se invisível, igual ao 
feitiço Invisibilidade; a partir do 5º Nível ele pode 
“usar Invisibilidade, 3m. | 

“Potência: a força sobrenatural dos Cainitas. O Io 


Nível concede Força 19, igual à de um gigante da 


“colina. Cada Nível adicional aumenta a Força em 


um ponto, até o limite de 25. Este poder não é | 


- cumulativo com itens mágicos de força. | 
Presença: a capacidade de influência e sedução 


“dos vampiros. O 1º Nível concede Carisma 19. 
* Cada Nível adicional aumenta o Carisma em 1 


“ponto, até o limite de 25. 
Rapidez: velocidade e reflexos sobrenaturais. Cada 


— Nível permite uma ação ou ataque extra por rodada 


ú 3 Denne JÉtectar magia; o 4º E etraite ouvir : 
" pensamentos (igual ao feitiço P.E.S., Percepção 


' Extra-Sensorial) e evita que o Cainita seja engana- 


E. E 









Ed 


“Pessoas. Cada Níve 


| pag od ao » féifico EE nteticar 
1 utilizado impõe uma | 


e um bônus de +1 na CA. 
Taumaturgia: permite lançar feitiços. Para isso, O 


“Cainita deve pertencer a uma classe capaz de lançar 


feliços mágicos (mago, arcano, bardo. ). Cada 


Ro mais: um Canitão com dan 3, por exemplo, 


pode lançar quatro vezes o mesmo feitiço Bola de 


Fogo que memorizou pela manhã! 


FARELA DE SERAÇÃO 


Geração Nível Máximo 
em Disciplinas 
E = € a o o a | 10 


4º 9 


ESG 


6 24 
ç- 2. 


S" 20 
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ampanhas de D&D e AD&D são reple- 
tas de objetos mágicos. Eles podem ser tão 
raros que um simples anel de proteção +1 
estaria trancado no cofre de um rei; ou tão frequentes 
que mesmo o goblin mais vulgar tem uma espada +5 
em cada mão! A quantidade de itens mágicos dispo- 
níveis em uma campanha muda de grupo para grupo, 
mas sempre pode haver mais de um. 

Não é assim com os artefatos. Eles não são objetos 
mágicos comuns: são peças de imenso poder, fabricadas 
por deuses, demônios ou forças inimagináveis. En- 
quanto uma espada mágica comum é apenas desejada, 
artefatos são fontes de lendas. São quase onipotentes, 


EFATOS n: 


portadores de magia além dos sonhos dos magos mais 
loucos, ou poderes divinos que fariam qualquer sacer- 








dote cair de joelhos. Artefatos são o sonho dos ambici- 


osos e, muitas vezes, a causa de sua destruição. 

Um artefato é sempre uma peça única, e nunca 
existirá outro como ele. Entre alguns artefatos conheci- 
dos estão a espada Excalibur, a Arca da Aliança, o 
Santo Graal e todas aquelas coisas que o Indiana Jones 
persegue. Ele é sempre criado com um propósito espe- 
cífico. A Excalibur serviu para apontar o novo rei da 
Inglaterra; a Arca da Aliança guardava as tábuas dos 
Dez Mandamentos (que também podem ser con- 
sideradas artefatos); o Santo Graal foi usado durante a 
Santa Cela e, mais tarde, para colher o sangue de Jesus 
Cristo e realizar milagres. Religiões e mitologias estão 
repletas de exemplos de artefatos. 

Uma aventura épica e duradoura pode se desenrolar 
à volta de um artefato. O grande objetivo de uma 
campanha pode ser a busca de um objeto desses, ou sua 
destruição para impedir que caia em mãos erradas. O 
Mestre, contudo, deve ser muito cauteloso o incluir 
esse item em sua aventura. Artefatos são peças especi- 
ais, que não devem ser entregues aos aventureiros de 
mão beijada. Talvez ele seja encontrado apenas depois 
de muitos anos em tempo de jogo — várias gerações de 
uma família poderiam estar perseguindo o artefato! E, 
mesmo quando estiver nas mãos dos personagens, esse 
artefato ainda deverá estar seguindo o propósito para o 
qual foi criado. 

Um artefato geralmente tem diversas capacidades, 
e alguns podem até contrariar as regras do jogo. Alguns, 
chamados poderes menores, podem ser utilizados di- 
versas vezes por dia e por qualquer um. Os grandes 
poderes, a real utilidade do artefato, na maioria das 
vezes podem ser usados apenas em certas ocasiões, 
contra certas criaturas, ou por certos personagens. 
Talvez funcione apenas em UMA situação, contra 
UMA criatura e UM personagem. 

Um personagem que carrega um artefato tem nas 
mãos grande poder, mas há contra-indicações. Para 


começar, muita gente cobiça a posse de um artefato e 
não vai se importar em matar um aventureiro para ficar 
com ele. O objeto em si, além disso, pode exercer 
algum efeito colateral que fere ou corrompe aquele que 
o utiliza; todo artefato possuí uma tendência ou alinha- 
mento, que vai influenciar o portador pouco a pouco, 
até alterar seu caráter por completo. O anel Número Um 
de O Senhor dos Anéis é um bom exemplo de artefato 
que prejudica o usuário. 

Apresentamos a seguir um exemplo de artefato, o 
Cubo de Asentyr. Ele pode ser usado em sua campanha, 
servir como base para a criação de outras peças, ou 
apenas inspirar os bardos. 
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uitas são as lendas a respeito do cubo de 
Asentyr. Ninguém sabe ao certo quando 
ele foi criado, e nem a verdade sobre seus 





criadores. A maior parte das histórias concorda ape- 
nas em alguns pontos, como o envolvimento do 
grande mago corrompido que deu esse nome ao cubo 
— mas alguns atestam que o nome Asentyr veio 
apenas séculos depois. 

Uma história diz que cinco grandes magos, lidera- 
dos por Asentyr, fizeram um pacto com um deus 
maligno. Em troca de suas almas criaram um artefato 
que seria sua arma para a dominação do mundo 
conhecido. Grandes exércitos foram levantados e 
começou uma época de destruição e peste, que durou 
décadas. As mortes foram incalculáveis. Após a que- 
da dos cinco magos, os maiores heróis do mundo 
levantaram-se para derrotar Asentyr e seu cubo da 
destruição. Muitos morreram, mas no final Asentyr 
foi derrotado. O cubo teria de ser destruído para que 
ninguém mais utilizasse seus poderes, mas a peça 
mostrou-se quase invulnerável. Conseguiu-se apenas 
quebrar o cubo em seis partes. e cada parte foi escon- 
dida em um lugar isolado. 

Outra versão da lenda diz que Asentyr não se aliou 
a outros magos. Ele sabia que estava sendo caçado por 
seus feitos diabólicos, e que seu corno estava mor- 
rendo. Então, depois de enganar seis magos, sugou a 
alma de cada um deles para pedaços de pedra — que 
quando estivessem juntos formariam um cubo de enor- 
me poder. Cada pedaço foi colocado em um esconde- 
rijo, e Asentyr teria realizado uma magia para ressusci- 
tar em um futuro: distante. quando. não houvesse mais 
perigo, para então recuperar as partes do cubo. 


Descrição: o Cubo de Asentyr é formado por 
pedaços de pedra desiguais que, como um quebra- 
cabeça, encaixam-se para formar um cubo perfeito, 
azul, com tons esverdeados. 

Quem carrega uma peça do cubo recebe um bônus 
mágico de +1 na CA e em todas as jogadas de 
proteção/testes de resistência, cumulativos com ou- 
tros itens mágicos de proteção é também com os 
outros pedaços. Cada peça possui ainda um poder 
menor, mas os poderes maiores só podem ser usados 
quando o cubo está completo. 


Peça 1: os seis atributos básicos do personagem 
aumentam em 1 ponto cada enquanto ele estiver com 
a peça. 

Peça 2: as habilidades especiais do personagem 
funcionam como se ele tivesse um nível de experiên- 
cia a mais. Magos e clérigos continuam aprendendo 
e memorizando magias normalmente, mas seus efei- 
tos são ampliados. 

Peça 3: o personagem recebe 20% de resistência à 
magia (em D&D, sempre que é atacado com magia, 
o personagem pode jogar 1d100 para evitar o efeitos 
— além de fazer sua jogada de proteção normal, se 
for o caso). 

Peça 4: o personagem pode se teletransportar uma 
vez por dia (efeito igual ao do feitiço Teleportação 
do AD&D), para qualquer distância, mas não para 
outros planos. Não há risco se o local de destino é 
familiar ao personagem, mas no caso de locais nunca 
vistos pode haver erro no transporte. Jogue 1d100: 
um resultado entre 30% e 90% indica sucesso; abai- 
xo disso, 3m acima do solo para cada 1% de erro; e 
acima de 90% indica morte instantânea, pois o per- 
sonagem surgiu dentro do chão. 

Peça 5: o personagem pode Encantar/Enfeitiçar Pes- 
soas, cinco vezes por dia. 

Peça 6: o personagem pode lançar uma Praga três 
vezes por semana. Este terrível feitiço de mago de 4º 
nível causa em um personagem (se falhar em uma 
Jogada de proteção/teste de resistência) uma forte 
doença, que provoca bolhas, pústulas, feridas, etc. 
Força, Destreza e Carisma são reduzidos em 2 pon- 
tos, e as jogadas de ataque sofrem redutor de -2. 
Apenas o feitiço Curar Doenças ou três semanas de 
repouso podem curar a moléstia. 


O cubo completo, além de todas as magias de suas 
peças, concede a seu portador os seguintes poderes: 
º 50% de resistência contra magia (não cumulativa 
com os 20% da Peça 3). 

e Enfeitiçar Multidões uma vez por mês. Esta pode- 
rosa magia do cubo é igual a Encantar/Enfeitiçar 
pessoas, mas também funciona com monstros e afeta 
2 Dados de Vida por nível de experiência do perso- 
nagem. Todas as criaturas afetadas sofrem pena- 
lização de -2 em sua jogada de proteção/teste de 
resistência. O alcance é de 20m por nível do perso- 
nagem, e área afetada é de 5 kmº. 

e Praga Contra Multidões, uma vez por mês. Igual à 
Praga, mas tem alcance de 10m por nível do perso- 
nagem e afeta todas as criaturas dentro da área 
atingida: 5 km?. 

e Dispara um raio da morte uma vez por dia, com 
alcance de 10m por nível do personagem, sem direito 
a jogada de proteção/teste de resistência. Uma criatu- 
ra morta desta maneira não pode ser ressuscitada. 

e Nas mãos de um mago, permite memorizar um 
feitiço adicional de cada nível. 


Efeitos Colaterais: o cubo possui uma tendência 
Egoísta (Neutro e Maligno, Neutral Evil). Quem 
estiver com o cubo completo deve fazer um teste de 
Sabedoria por rodada para não se tornar Egoísta 


(ER 


também. Em D&D, o personagem apenas. tornasse 
Caótico e passa a executar atos malignos. 

Se estiver de pósse de duas ou mais peças do cubo, 
o personagem deve fazer um teste dê Sabedoria por 
semana para cada peça. Três falhas indicam que sua 
tendência se alinha na direção da do cubo. Um perso- 
nagem Honrado (Caótico e Bom), por exemplo, irá se 






















tornar Neutro e 
Bom ou Caótico e 
Neutro. Se ficar Caó- 
tico e Neutro e falhar 
mais três vezes, vai se 
tornar Caótico e Maligno 
ou Neutro. 

Outro efeito do cubo é 
tornar seu portador obceca- 
do em encontrar as outras 
partes. Além disso, ele nun- 
ca desejará se desfazer ou 
mesmo emprestar sua 
peça. Existe 5% de chance 
por mês (não cumulativa) 
de que o portador do cubo 
completo venha a morrer 
de forma que pareça aci- 
dental. 
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nome da escritora Marion Zimmer 
Bradley, ou apenas MZB, é conhecido 
por boa parte da comunidade RPGista — 
ou simplesmente por quem aprecia boa literatura. 
Ela escreveu As Brumas de Avalon, uma famosa e 
polêmica versão da lenda do rei Arthur; também é 
autora da série Darkover, contando a história de 
uma espaçonave que naufraga em um mundo deserto 
e desenvolve uma civilização medieval, com direito 
a muita espada e muita magia. 

Um trabalho menos conhecido de MZB, contudo, 
são as histórias do mago Lythande. Um feiticeiro 
que atravessa reinos de fantasia, enfrentando 
monstros fantásticos e perigos sobrenaturais, às 
vezes associando-se a grupos de aventureiros — no 
melhor estilo dos magos de D&D e AD&D. Suas 
histórias estão reunidas no livro Lythande, onde o 


DEM DA 





ELA AZUL 


feiticeiro enfrenta desde dragões a sereias, passando 
por espadas mágicas, alaúdes encantados e bardos 
encrenqueiros. 


O ADEPTO PEREGRINO 


A Ordem da Estrela Azul reúne magos que 
esperam pela batalha final entre a Lei e o Caos, 
quando lutarão ao lado da Lei. Até que chegue o 
momento da convocação, eles viajam pelo mundo 
com a intenção de aumentar seus poderes — sendo 
por isso também chamados de Adeptos Peregrinos. 

Apenas homens são aceitos na Ordem. Sua sede 
é o Templo dos Irmãos da Estrela, local onde os 
jovens magos recebem duro treinamento até que se 
tornem Adeptos Peregrinos. Nesse dia, os Mestres 
da Estrela vão dizer ao Adepto qual será o seu 
Segredo e tatuar em sua testa uma estrela azul, 


“facilmente identificável por qualquer pessoa (a 


Ordem é bastante conhecida). Quando um Adepto 
ficaraivoso, a estrela brilha com luz azulada; quanto 
maior a raiva, mais a estrela brilha. Em situações de 
extrema tensão, o brilho pode ser tal que pequenos 
relâmpagos azuis são disparados da fronte do mago. 

Até que chegue o dia derradeiro, o Adepto 
Peregrino é livre para levar sua vida como bem 
entender, fortalecendo seus poderes da forma que 
Julgar melhor. Apenas uma coisa é proibida: matar 
outro mago da Ordem. Isso seria reduzir o número 
de soldados da Estrela Azul, o que é inaceitável 
pelos Mestres. A única condição em que um Adepto 
pode tirar a vida de outro é quando ele perde seus 
poderes: um mago sem poderes será inútil no dia da 


guerra final e, portanto, não fará falta mesmo. 

Magos da Estrela Azul usam a mesma Tabela de 
Experiência, dados de vida e demais características 
dos magos de D&D ou arcanos de AD&D. Eles são, 
contudo, mais poderosos que os outros magos. 
Aprendem e memorizam magias normalmente, mas 
não precisam usar um Livro de Feitiços — eles 
apenas escolhem, entre as magias que já aprenderam, 
aquelas que vão memorizar naquele dia. Além 
disso, eles sempre lançam feitiços como se tivessem 
dois Níveis de Experiência a mais. Isso que dizer 
que uma Bola de Fogo ou Relâmpago lançados por 
um Adepto Peregrino de 3º Nível causarão 5d6 
pontos de dano, e não 3d6, como seria o normal. 

O preço desse grande poder é que ele pode ser 
perdido muito facilmente... 


O SEGREDO 


Como um mago da Estrela Azul perde seus 
poderes? Quando seu Segredo é revelado. Os 
poderes de um Adepto dependem de seu Segredo; 
assim como algumas criaturas guardam suas almas 
em lugares seguros, longe do corpo, o Adepto 
concentra toda a sua magia em um único Segredo. 
Geralmente é algo vergonhoso que ninguém ousaria 
revelar, como um hábito criminoso inaceitável pela 
sociedade, ou uma preferência sexual obscena. 
Beccolo, um Adepto derrotado por Lythande na 
história “A Magia Alheia”, tinha o seguinte Segredo: 
era um estuprador de cabras virgens! 

O Segredo é imposto ao Adepto pelos Mestres 
da Estrela no dia em que ele abandona o Templo. 
Um Adepto pode mentir para encobrir seu Segredo, 
mas não quando perguntado abertamente a esse 
respeito. Um Adepto que descubra e revele em voz 
alta o Segredo de outro Adepto, em sua presença, 
absorve todo o seu poder: o vitorioso ganha todos 
os Pontos de Experiência do mago cujo segredo foi 
violado, que perde sua magia e torna-se um 
personagem de “Nível 0”, uma pessoa normal, sem 
poderes. Geralmente o vitorioso mata o mago 
vencido, agora indefeso, para evitar vinganças 
futuras — mas, se sobreviver, o mago pode retornar 
ao Templo da Estrela para tornar-se outra vez um 
Adepto e receber outro Segredo. 

Por esses e outros motivos, os Adeptos Peregrinos 
estão em constantes escaramuças. Desafiam-se o 
tempo todo, como fazem os imortais de Highlander 
-— mas, em vez de espadas, preferem intrigas e 
armadilhas ardilosas que possam revelar o Segredo 
do oponente, para roubar-lhe os poderes e depois 
matá-lo. Quando dois Adeptos encontram-se, a 
melhor coisa a fazer é fugir da cidade! 

Se um jogador está usando como um personagem 
Adepto Peregrino, ele deverá manter seu Segredo 
muito bem guardado. Não pode revelá-lo aos outros, 
apenas o Mestre o conhece — e talvez um outro 
personagem de confiança. Nos contos de Lythande, 
seu Segredo era conhecido por sua irmã Myrtis, 
dona de um bordel. O jogador precisa, acima de 
tudo, ser honesto: não pode mentir quando 
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MARION ZIMMER BRADLEY  OLUGAR| 
À AUTORA DE “AS BRUMAS DE AVALON” QUE NAO É 


Contato com 
o Mestre 
(Mago, 1º Nível) 


Alcance: Apenas 

o Mago 

Duração: 1 Turno 
Efeito: Comunica- 
ção com um Mestre 
da Estrela 


Os Adeptos Peregri- 
nos possuem uma 
magia especial para 
“entrarem contato com 
os Mestres do Tem- 
plo da Estrela. Para 
isso precisam de um 
lugar quieto e escuro, 
"onde concentram-se 
durante 2 turnos antes 
de realizar a magia. 
Enquanto dura o fei- 
tiço, o Adepto faz 
contato com o Lugar 
Que Não É, um plano 
de existência criado 
pela própria Estrela. 
- Em meio à luz multi- 
colorida, ele vê a ima- 
gem de um Mestre da 
Estrela, sentado em 
um trono de safira. O 
Adepto pode fazer 
perguntas ao Mestre, 
que fará o possível 
para orientar seu 
“shyryu— palavra que 
“Significa amigo, com- 
panheiro, irmão, 
igual. O Mestre, con- 
tudo, não é oniscien- 
te: embora tenha am- 
plos conhecimentos, 
na maioria das vezes 





saberáresponder ape- 

p nas perguntas sobre a 

perguntado diretamente sobre seu Segredo. Lythande: cinco situação do Templo e 

E qual é o Segredo do poderoso mago Lythande? histórias de MZB e uma Sobre. OuUiros Adep- 

Ah, eu seria o último a estragar a surpresa! Se de Vonda N. McIntyre, tos. Cabe ao Mestre 

quiserem descobrir, leiam o conto “O Segredo da outra premiada (de jogo) decidir 

Estrela Azul”, que está nos livros Lythande e O escritora, vencedora dos “quanto sabe o Mestre 
Melhor de Marion Zimmer Bradley, ambos da prêmios Hugo e Nebula (da Estrela). 

editora Imago. Procure nas livrarias. de ficção científica. | 
PALADINO 
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alienígena, 0s 
heróis 
envolvem-se 
com forças 
que jamais 
deveriam 
conhecer 
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aça aosOVNIs” é uma aventura inspira- 
da em INVASÃO, o próximo RPG a 
ser lançado pela Trama Editorial, base- 
ado no romance Espada da Galáxia. O mundo de 
INVASÃO é o mundo que conhecemos — ou que 
pensamos conhecer —, no tempo presente. Na ver- 
dade, é muito parecido com o cenário de GURPS 
Huminati, onde poderes inimagináveis manipulam 
os rumos da civilização sem o conhecimento do 
grande público, sendo bem possível jogar esta aven- 
tura com GURPS Hluminati. 

Os PCs podem ser praticamente quaisquer perso- 
nagens da época atual. Os Agentes X de “O Guardião 
dos Mortos”, os espiões 00 de “Intriga Mortal”, os 
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detetives de “Imortus” e demais personagens que 
tenham participado de aventuras passadas da DRA- 
GÃO BRASIL. Até mesmo Supers podem servir, 
mas nesse caso o Mestre precisará aumentar a quan- 
tidade e o poder dos inimigos. Apenas uma coisa é 
obrigatória: os PCs, ou a maioria deles, devem ter 
alguma forte razão para pesquisar, perseguir ou 
provar a existência de extraterrestres. 

Esta é uma aventura com poucas situações de 
combate. A presença de PCs com poderes mágicos 
ou psiônicos deve ser estudada com cuidado pelo 
Mestre, pois a descoberta prematura de certas infor- 
mações vai prejudicar a aventura. 


Parte 1 


NA PISTA DA PISTA 


Tudo começa quando alguns personagens são 
contactados por alguém. Esse alguém é um NPC, um 
personagem manipulado pelo Mestre. A pessoa não 
revela seu nome verdadeiro, identifica-se apenas 
como “C”. Entra em contato através de telefonemas 
(usando voz disfarçada), cartas ou até pela Internet. 
Nunca pessoalmente. 

Pouco pode ser deduzido sobre a pessoa que tenta 
entrar em contato, exceto que é muito cautelosa. 
Tenta descobrir se os personagens sabem algo sobre 
extraterrestres, diz que precisa desesperadamente 
encontrar alguém que tenha algum conhecimento a 
respeito. Neste ponto, o Mestre aproveita para veri- 
ficar se os jogadores são precavidos: eles não deve- 
riam confessar que sabem sobre E Ts, principalmente 
para um estranho — pode muito bem ser um agente 
da CIA procurando um motivo para pegá-los, ou 
coisa pior! Respostas como “talvez” ou “depende” 
seriam bem mais inteligentes. 

As negociações podem durar dias. Quando acha 
que os personagens sabem mesmo de algo (e não são 
estúpidos o bastante para revelar abertamente), “C” 

















diz que tem provas de que há um artefato cuja 
existência é desconhecida pelo Pentágono; um arte- 
fato de inquestionável origem extraterrestre. Não 
sabe ao certo o que fazer, teme revelar tudo aos 
jornais e ser alvo de represálias por parte do Depar- 
tamento de Defesa. Quer combinar com os persona- 
gens um encontro para mostrar-lhes o artefato e 
pedir sua orientação. Se não aceitarem, ameaça 
denunciar todos à Inteligência — e garante que não 
precisa de provas para isso, considerando os méto- 
dos da CIA. 

O encontro é marcado em um lugar público, como 
um parque ou shopping de grande movimento. Se os 
personagens ainda não se conhecem, este é o mo- 


OVNIS: 


mento em que se encontram e formam seu grupo. A 
hora combinada chega, mas ninguém aparece. Um 
telefone público próximo toca. Se um dos persona- 
gens atende, uma voz feminina soa do outro lado: 


“Fico feliz que tenham aparecido. Eu sou “C”. Há 
tempos procuro alguém de confiança que possa aju- 
dar-me. Desculpem, não posso encontrá-los ainda. 
Preciso ter certeza absoluta de que não estão sendo 
seguidos por homens do Pentágono. Sim, sei que 
posso estar exagerando, e não culpo vocês se quise- 
rem desistir. Mas estou apavorada. As coisas que eu 
sei, as coisas que vi, são mais que suficientes para 
comprovar a existência de extraterrestres de forma 
definitiva. Preciso ter certeza de que o artefato não 
cairá nas mãos do Departamento de Defesa. Peço, 
portanto, que tenham um pouco mais de paciência.” 


O encontro com “C” não se dará facilmente. 
Antes de revelar o lugar verdadeiro, ela envia os 
personagens para diversos pontos, como praças, 
restaurantes e armazéns abandonados. Quando che- 
gam a cada lugar, eles encontram uma mensagem 
(bilhete, fita cassete, telefonema) com instruções 
para que compareçam a outro local. Na verdade, “C” 
estará sempre presente, observando à distância, fa- 
lando através de um telefone celular, mas não poderá 
ser reconhecida. 

Durante esses encontros, haverá realmente ho- 
mens da CIA seguindo os personagens (o Mestre 
pode mencionar figuras furtivas, homens de terno e 
carros pretos circulando por perto), mas em certo 
ponto eles perdem a pista. 

Em meio aos telefonemas, se houver muita insis- 
tência por parte dos personagens, “C” acaba revelan- 
do algumas migalhas de informações. Seu primeiro 
nome é Charlotte. É estudante universitária. Encon- 
trou o artefato durante uma pesquisa de campo para 
sua tese de doutorado. O artefato está no fundo de 
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uma cratera. É um destroço metálico irreconhecível, 
semiderretido, quase do tamanho de um automóvel. 
Talvez seja uma nave. Charlotte menciona que en- 
viou uma amostra metálica para testes no labotarório 
de sua universidade: era feito de magnésio a 99%, 
um extraordinário grau de pureza, impossível de ser 
obtido com a atual tecnologia terrestre. 

Com sucesso em um teste da perícia Ocultismo, 
um personagem pode lembrar-se do caso do Objeto 
de Ubatuba — um incidente famoso na ufologia, 
ocorrido em 1957, quando a explosão de um OVNI 
deixou fragmentos que mostravam essas mesmas 
características. 





Parte P 


ENCONTRO COM “L” 


Finalmente, depois de tantas voltas e rodeios, 
Charlotte acaba revelando o verdadeiro local onde 
está o artefato. É uma fazenda distante. Se a campa- 
nha se passa nos EUA, sugerimos a cidadezinha 
interiorana de McMinnville, Oregon; no Brasil, a 
cidade mineira de Varginha seria mais indicada. 
Ambas são famosas como focos de atividade 
ufológica. 

Cabe aos personagens providenciar meios de 
transporte. A cidade não tem aeroporto, e a melhor 





Uma querra estã 

sendo travada 
entre duas raças 
extraterrestres 





De um lado, os meta- 
hianos. Fortes e majes- 
tosos homens-inseto 
metálicos, situados en- 
tre as formas de vida 
mais poderosas da ga- 
láxia. Singram o espa- 
ço a bordo de naves 
vivas e inteligentes, 
invulneráveis a quase 
tudo. Aventureiros ro- 
mânticos, lutam para 
livrar-se dos grilhões 
instintivos que pren- 
dem suaespécie ao pla- 
neta-natal. Mas, como 
formigas ou zangões, 


“são incapazes de dei- 


xar o lar por completo. 
Essa devoção impele- 
os a sacrificar a vida 
pela pátria, ao mesmo 
tempo em que os mata 
aos poucos com corro- 
sivas saudades. 


De outro lado, os 
traktorianos. Robôs 
metálicos, mas com cé- 
rebros de carne e san- 
gue, em busca obsessi- 
va por corpos melho- 
res e melhores. Sua 
tecnologia deu-lhes os 
melhores corpos que a 
ciência pode fabricar, 
mas nada disso com- 
para-se aos riquis- 
simos tecidos orgâni- 
cos. Eles desejam pro- 
var a delícia da carne 
viva, pele macia e sen- 
tidos saborosos. Esse 
prêmio supremo está 
agora ao alcance de 
suas mãos, e estão dis- 
postos a tudo para con- 
segui-lo — até mesmo 
guerrear com os 
metalianos, donos dos 
corpos mais perfeitos 
da galáxia conhecida. 


Mesmo que ache ver- 
dadeira essa história 
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“QU 
AOS 
OVNIS! 


fantástica, o cidadão 
comum da Terra pode 
pensar que tal confio 
está acontecendo a 
centenas de anos-luz 
de distância. Pode 
achar que foi há muito 
tempo, em uma galá- 
xia muito distante. 
Pode julgar que nunca 
estará envolvido nas 
contendas dos extra- 
KARKAVINAS 


O cidadão comum da 
Terra está enganado. 
Metalianos e trakto- 
rianos combatem sem 
tréguas, muito, muito 
mais perto do que pen- 
samos. 


Eles estão aqui. 
Na Terra. 


“Por que nunca ouvi- 
mos falar neles?”, o 
cidadão comum da 
Terra irá perguntar. 
“Por que nada disso 
saiu nos jornais? Por 
que nunca tivemos no- 
tícias dessas bata- 
lhas?” Oh, nóstivemos 
notícias. Apenas não 
sabíamos que o famo- 
so ônibus espacial 
Challenger foi des- 
truído por um meta- 
liano; que grandes ex- 


FO AR UR RR 


Oklahoma, atribuídas 
a terroristas, foram na 
verdade causadas por 
combates entre milita- 
res e extraterrestres; 
que a famosa Mensa- 
gem de Arecibo não 
apenas foi recebida, 
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maneira de chegar lá é dirigindo (vamos assumir que 
pelo menos um personagem tenha carro). A fazenda 
é isolada, distante do centro da cidade. Não é servida 
por telefonia celular. Os moradores locais não co- 
nhecem nenhuma Charlotte — mas sabem onde fica 
a fazenda, e que uma jovem “da cidade” está lá no 
momento. Avisam que o lugar deve ser evitado por 
causa dos ETs; sim, por estranho que pareça, todos 
aqui estão cientes da existência de OVNIs e acredi- 
tam em extraterrestres com naturalidade. Isso ocorre 
em muitas cidades de interior, mas as autoridades 
não se incomodam, por achar que é puro folclore. 

Quando os personagens chegam à fazenda, en- 
contram o lugar deserto. Não há pessoas ou animais, 
apenas um Passat (mude a marca do carro, se quiser) 
estacionado em frente. A velha casa da fazenda 
parece vazia há anos — mas um exame cuidadoso 
vai revelar sinais de uso recente, como uma mochila, 
um saco de dormir colocado sobre uma cama velha, 
um fogareiro e outros equipamentos de campismo. 

Em algum momento, quando os personagens estão 
vasculhando a casa, uma voz feminina ordena que 
levantem as mãos. Das sombras surge uma jovem de 
jeans e camiseta, apontando uma velha espingarda. 
Ela pergunta quem são, e depois aproxima-se o bas- 
tante para ver se reconhece os personagens. Só então 
vai baixar a arma (na verdade, a espingarda não 
funciona; Charlotte encontrou-a na casa abandonada 
e está usando-a apenas como blefe). 


CHARLOTTE 

ST:8  Deslocamento/Esquiva:5/5 
DX: 14 DP/RD: 0/0 

IQ: 15 GDP/Bal: 1d-3/1d-2 

HT: 10 


Charlotte é jovem e atrente, mas não parece estar 
no auge de sua saúde. Basta um teste de IQ, Diagnose 
ou Medicina com bônus de +4 para notar que ela 
não se alimenta há dias, e seus nervos parecem estar 
em frangalhos. Se um dos personagens mostrar 
interesse romântico pela garota (cara, isso SEM- 
PRE acontece!), ela vai abraçá-lo e chorar 
convulsivamente em seu ombro. Pouco depois, 
mais calma, convida os personagens a sentarem-se 
para contar sua história. 


“A fazenda era de meus pais. Quando morreram 
em um acidente, há alguns anos, eu estava estudan- 
do na Universidade Federal do Rio. As histórias de 
OVNIs assustam o povo daqui, e não consegui 
contratar ninguém para cuidar da fazenda. Porisso, 
ela ficou nesse estado. 

“Nunca acreditei nesse negócio de ETs, até que 
precisei vir até aqui há algumas semanas. Minha 
intenção era analisar amostras minerais para mi- 
nha tese de doutorado em geologia e, ao mesmo 
tempo, verificar as condições da fazenda, quando 
encontrei os tais fragmentos de magnésio. Segui a 
pista e topei com a cratera, onde estavam os destro- 
ços. Não tinha a menor idéia do que fazer. Não 


quero meu nome nos jornais. Não quero o Pentágono 
e nem ETs nos meus calcanhares. Mas se aquela 
coisa continuar aqui, cedo ou tarde vão descobrir 
sua existência e chegar até mim.” 


Charlotte fala até o anoitecer. Quando termina, 
diz a todos que recolham-se para dormir; a cratera 
está longe, e não é seguro procurar por ela à noite. 
Farão isso pela manhã. 


Parte 3 


INCIDENTE NOTURNO 


Se os personagens não trouxeram mantimentos, isso 
não será problema. Charlotte previu isso e trouxe 
para o jantar alguns enlatados, que podem ser es- 
quentados no fogareiro. Ela própria não está com 
fome, e comerá apenas se alguém insistir. 

Encontrar acomodações para dormir será mais 
difícil. A casa tem muitos quartos e camas, mas 
todos os colchões estão podres e cheiram mal. É 
impossível dormir neles. Charlotte tem apenas um 
saco de dormir, que ela colocou sobre uma cama 
após remover o colchão apodrecido. Os personagens 
podem achar mais fácil dormir no carro — mas 
Charlotte pedirá que alguém fique com ela no quarto. 
Aquele personagem com uma quedinha romântica 
pela universitária pode aproveitar a deixa; ela está 
tão apavorada que não vai se opor à presença de um 
segundo ocupante em seu saco de dormir. Na verda- 
de, uma noite de amor seria um alívio para seus 
nervos abalados. 

Agora, Mestre, vamos acabar com os nervos da 
galera. 

No meio da noite, lá pelas quatro da madrugada, 
algo acontece. O Mestre deve exigir de todos os 
personagens um teste IQ para despertar (claro, per- 
sonagens que estejam acordados não precisam do 
teste). Aqueles que conseguirem acordam e notam 
uma luz esverdeada diante da casa; é um feixe verde 
e brilhante, vertical, imenso, indo do chão aos céus. 
Dura apenas alguns segundos, e então desaparece 
sem deixar sinais. Um teste da perícia Astronomia 
permite notar que há no céu uma estrela adicional, 
que não deveria estar ali... 

A partir deste instante, nenhum equipamento elé- 
trico funciona. Os carros não ligam, nem mesmo 
seus rádios. Lanternas não acendem, restando como 
fontes de luz apenas a lua cheia e o fogareiro a gás de 
Charlotte. Personagens que decidam explorar a área 
onde viram a luz verde devem testar a perícia 
Rastreamento. Em caso de sucesso, descobrem a 
presença de pegadas fundas — muito mais fundas do 
que deveriam. Pegadas de pés descalços, com ape- 
nas dois dedos! As pegadas seguem na direção da 
casa e desaparecem. 

Tábuas começam a ranger pela casa. Rangidos 
cada vez mais fortes, fortes demais para serem natu- 
rais. Quaisquer personagens que ainda estejam dor- 
mindo dentro da casa despertam agora. Charlotte 
fica apavorada e, se não for detida, corre para fora e 
esconde-se no mato. A casa é grande, fica impossí- 





vel precisar de onde vêem os rangidos. Em alguns 
momentos, se tiverem sucesso em testes de Audição, 
os personagens são capazes de jurar que os sons são 
produzidos na mesma sala onde estão. 

Novos sons. Portas e paredes sendo arrebentadas. 
Uma porta é reduzida a lascas bem diante dos perso- 
nagens, mas eles não conseguem ver ninguém fazen- 
do isso. Neste instante, o Mestre pode deve exigir da 
cada jogador uma Verificação de Pânico; uma falha 
significa que o personagem entrou em pânico e fugiu 
correndo, escondendo-se na mata (se é que ainda não 
fez isso por vontade própria). 

Apenas você, Mestre, sabe o que está realmente 
acontecendo: um explorador espacial metaliano (tal- 
vez mais de um) está vasculhando a casa à procura de 
algo, aparentemente sem importar-se com seus ocu- 
pantes. 


METALIANO 


ST: 60 Deslocamento/Esquiva: 5/5 
DX: 14 DP/RD: 6/18 

IQ: 14 GDP/Bal: 7d-1/9d 

HT: 10/30 


Sua nave é responsável pela interferência ele- 
tromagnética que paralisa os aparelhos elétricos. 
Como o metaliano está invisível, recebe um bônus 
de +5 em seus testes de Furtividade — e será muito 
difícil encontrá-lo, pior ainda atacá-lo. Mesmo que 
os PCs consigam isso, poucas armas da Terra têm 
chance de feri-lo. Atacado, o metaliano vai matar ou 
ferir gravemente o terrestre que ousou molestá-lo. Se 
for derrotado, será imediatamente recolhido por um 
feixe de luz verde igual àquele que o trouxe. Os 
metalianos são detalhadamente descritos na edição 
49 da DRAGÃO BRASIL. 

Os personagens que ainda não fugiram serão 
obrigados a fazê-lo agora; à medida que suas paredes 
são demolidas, a casa começa a perder sua firmeza. 
As paredes balançam, pedaços do teto caem. Tudo 
vai desabar a qualquer instante, e os PCs começam 
a sofrer 1d de dano por tunro em que ficam na casa. 

Os personagens podem observar a casa de uma 
distância segura. Chega o momento em que os gol- 
pes cessam, a destruição termina. O feixe de luz 
verde incide novamente sobre a casa, para sumir 
logo em seguida. Mas não acabou ainda: o telefone 
celular de Charlotte, que está guardado no carro, 
toca. Ela acha estranho, comenta que deviam estar 
fora de alcance, e atende. Alguém diz qualquer coisa 
do outro lado. 

Pânico surge no rosto de Charlotte. Ela solta o 
aparelho e agarra a própria cabeça, desesperada, 
murmurando preces. Se alguém agarrar o telefone 
rapidamente ainda terá tempo de ouvir as seguintes 
palavras, pronunciadas por uma profunda voz mas- 
culina, de tom metálico: 


“ escapar. E inútil resistir. Não tentem. Saiam 
do meu caminho enquanto podem. O segredo som- 
brio que habita este lugar deve morrer aqui. ” 


Parte 4 


O ARTEFATO 


Na manhã seguinte os personagens podem deci- 
dir ir embora, enquanto ainda conservam suas vidas. 
Os carros já funcionam, e eles bem poderiam fazer 
isso — mas, se tentarem, sofrem um grave acidente 
quando o carro em que estão colide com um obstácu- 
lo invisível (adivinhe o que é) no meio da rua. 
Ninguém sobrevive. No caso de Supers, confiamos 
na imaginação do Mestre para bolar um destino 
igualmente trágico... 

Charlotte implora aos jogadores que fiquem. Quer 
que eles ao menos vejam o artefato. Ela joga sua 
mochila nas costas e leva os personagens através da 
vegetação cerrada, que deve ter sido uma plantação 
de alguma espécie, antes de ser tomada pelo mato. 
Chegam a uma pequena clareira, limpa, de terra 
batida. A garota afasta um pouco de terra com o pé, 
revelando uma cobertura de madeira — na verdade, 
uma velha porta de celeiro que ela usou para cobrir 
a cratera. Sobre a porta estão pregadas folhas de 
alumínio. Charlotte pede 
ajuda ao grupo para 
erguer a tampa. 
Vários perso- 
nagens po- & 
dem tentar, É 
mas basta 
que um de- 
les tenha ST 
14 ou maior 
para conse- 
guir. 

O que 
existe sob 
a tampa é 
umacratera 
pequena, 
mas funda, 
enegrecida por 
dentro. No fun- 
do está algo nada 
parecido com o que os 
personagens possam ter 
visto antes: uma máquina 
pesada, com aspecto de tra- 
tor ou escavadeira, bastante 
danificada. Impossível dizer com 
certeza o que era antes, ou com O US 
quê se parecia — mas sem dúvi- 
da poderia fazer parte do cená- 
rio de um filme de ficção 
científica. Abaixo temos al- 
gumas perícias que podem 
ser testadas e as pistas 
que elas revelam em caso 
de sucesso no respectivo 
teste: 

* Eletrônica: não há ne- 
nhuma chance de que o” 
aparelho ainda possa fun- 










































mas também havia sido 
enviada por ETs; que 
grandes jfáâ-clubes de 
ficção científica têm 
contatos regulares 
com extraterrestres; 
que os recentes avan- 
cos tecnológicos da hu- 
manidade se devem à 
aparelhagem extrater- 
restre capturada; e que 
ETs navegam na 
Internet como usuári- 
os comuns, sendo qua- 
se impossível dife- 
renciá-los dos demais 
Internautas. 


O cidadão comum da 
Terra não sabe nada 
sobre isso. Quando 
descobre, ele deixa de 
serum cidadão comum 
da Terra. 


Ele agora é um daque- 
les que sabem. Há 
muito mais coisas en- 
treocéuea Terra do 
que os meios de comu- 
nicação poderiam di- 
vulgar. Aqueles que 
sabem não encontram 
paz de espírito olhan- 
do para o céu; encon- 
tram medo terrível. 
Entendem que o des- 
conhecido existe em 
toda a sua plenitude. 
Entendem que algo 
espreita lá fora, nas 
trevas do espaço. En- 
tendem que há motivo 
para terror. 


E você, que leu isto, é 
agora um daqueles que 
sabem. 


Queira ou não. 
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cionar. Os circuitos presentes em seu interior são 
muito avançados, equivalentes à tecnologia de ponta 
terrestre. Até poderiam ter sido produzidos na Terra 
— ou então serviram de base para a criação dos 
componentes que usamos hoje... 

* Física: o tamanho e o formato da cratera sugerem 
que o artefato veio realmente do espaço e, portanto, 
não se trata de fraude. Mas não é possível dizer se ele 
estava em órbita da Terra, como um satélite, ou se 
veio do espaço exterior. 

e Geologia: no interior da cratera, os silicatos do solo 
foram fundidos por um intenso calor — provando 
que o artefato deve ter sido aquecido a temperaturas 
altíssimas ao entrar em atrito com o ar durante a 
queda. 

º Mecânica ou Engenharia: a julgar por uma certa 
abertura, uma parte do aparelho foi removida após 
sua queda. Impossível dizer o que era ou qual seria 
sua utilidade. 

* Metalografia ou Química: algumas ligas e metais 
que compõem o destroço não se parecem com nada 
que possa ser produzido neste planeta, mas é difícil 
dizer com certeza sem um exame de laboratório. 

* Ocultismo: este destroço não é nenhuma espécie 
de nave. Pequeno demais. Não há uma cabine de 
pilotagem, nem espaço para nenhum tripulante. Ex- 
ceto pelo magnésio com alto grau de pureza, que 
lembra o objeto de Ubatuba, estes destroços não 
combinam com nenhum relato anterior sobre OVNIs. 

Em adição a todos esses testes, o Mestre deve 
exigir de todos um teste de IQ com redutor de «4: 
personagens que tiverem sucesso percebem no des- 
troço uma coisa que se destaca, uma peça do tamanho 
aproximado de um capacete. Examinando de perto, 
vão descobrir um compartimento vazio. Há espaço ali 
para guardar, digamos, uma bola de boliche. 

Você, que é Mestre, sabe o que é esse “artefato” 
na realidade: um corpo robótico traktoriano, cujo 
cérebro já escapou. Traktorianos são uma raça de 
invertebrados marinhos que substituiu as cascas 
quitinosas por corpos mecânicos durante sua evolu- 
ção, até que restasse apenas o cérebro orgânico. Esse 
cérebro é capaz de ocupar outros tipos de corpos, 
inclusive terrestres. O grande objetivo da espécie, 
contudo, é conquistar os metalianos para conseguir 
seus cobiçados corpos de metal orgânico. 

Existem na Terra muitos traktorianos náufragos, 
incapazes de entrar em contato com seu planeta. 
Ocupando corpos humanos de pessoas influentes, 
eles usam as forças armadas para capturar metalianos 
— ao mesmo tempo em que tentam acelerar o desen- 
volvimento tecnológico da própria Terra, visando 
fazer contato com Traktor. 

A terrível verdade é que Charlotte está morta. 
Morreu no instante em que encontrou o corpo robô e 
foi atacada pelo cérebro alienígena em seu interior. 
Agora um traktoriano ocupa seu corpo. 


“Então? — pergunta Charlotte, ansiosa. — Al- 
gum de vocês reconhece isso? Fui a primeira a 
aproximar-me do aparelho. Entendem o que quero 
dizer? Digam que entendem o que me aconteceu!” 


Nenhum dos personagens dará a resposta que 
Charlotte quer ouvir. O extraterrestre naufragou na 
Terra há pouco mais de um mês. Absorveu as memó- 
rias de Charlotte e conviveu com terrestres nestas 
últimas semanas, tentando encontrar outros como 
ele. Não sabe nada sobre os muitos traktorianos 
infiltrados em altos postos militares, e por isso teme 
tanto o Pentágono. Entrou em contato com os perso- 
nagens na esperança de que um ou mais deles pudes- 
sem ser de Traktor. Agora descobriu que não. 

A garota está genuinamente assustada; além de 
temer o Departamento de Defesa, agora ela sabe que 
um explorador espacial metaliano está em seu encal- 
ço. Ela é na verdade “ele”, pois trata-se de um 
cérebro masculino — mas os hormônios sexuais 
femininos já exercem forte influência sobre sua 
personalidade. A propósito: caso algum dos perso- 
nagens tenha dormido com Charlotte, deve ter nota- 
do que ela parecia não saber ao certo o que fazia... 

Claro, tudo isso os jogadores descobrem apenas se 
alguma perícia psíquica foi usada, ou coisa parecida. 
Caso contrário, apenas tentam entender porque a 
jovem enfia o rosto entre as mãos e começa a chorar. 
Agora ela, ou ele, deve matar todos. 


Parte 5 


A VERDADE ESTÁ 
LÁ DENTRO 


“Sinto que não sejam aqueles que procuro — soluça 
Charlotte, puxando algo da mochila. — Acreditem, 
lamento mesmo. Mas não posso deixar que contem 
o que viram aqui.” 


Surpreendendo a todos, a jovem aponta na dire- 
ção dos PCs um objeto metálico que parece clara- 
mente uma arma. Mas não é nenhuma arma que já 
tenham visto. Na verdade, pela cor e desenho, parece 
que a peça fazia parte do destroço alienígena. É um 
fuzil iônico, exatamente como descrito na Manual 
Básico, pág. 209. 


“Não se movam, por favor. Isto foi desenhado 
para ferir metalianos, mas garanto que pode causar 
estragos ainda maiores no corpo de um terráqueo. 
Joguem suas armas no chão, sim? Devagar...” 


Charlotte matará qualquer personagem que faça 
movimentos bruscos. Sua intenção é executar todos 
tão logo soltem suas armas. 

Momento de tensão. Agora tudo depende da de- 
cisão dos personagens. Se resolverem lutar, é prová- 
vel que consigam abater Charlotte — mas não antes 
que ela use sua arma para dizimar boa parte do grupo. 
Ela tem um elevado NH 16 na perícia Armas de 
Feixe, e seu fuzil iônico pode fazer um grande 
estrago: causa 4d+4 de perfuração. E, supondo que 
os PCs estão com suas armas despreparadas e não 
possuem ou falharam na perícia Sacar Rápido, 
Charlotte ainda tem um turno de vantagem. 

Mais inteligente seria tentar persuadir Charlotte. 
Sim, ela pode ser convencida a mudar de idéia, 
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Sexta-Feira - 24/05/96 


09:00 


14:00 - 18:00 
14:00 
14:00 
14:30 - 17:00 


18:00 
18:30 


18:30 


Sábado - 
8:00 


9:00-18:00 
9:00-20:00 


9:00-13:00 
10:00 
11:30-13:30 


13:00 
13:30-16:30 
14:00-16:00 


16:00 
16:00 


16:30 
17:00-18:00 


17:00-20:00 


Início do último torneio classificatório de 
Magic: The Gathering 


Exibição de vídeos (ver programação) 
Abertura dos stands das editoras e entidades participantes 
Início da sessão de jogos para escolas e arena livre 


Oficina RPG e Educação com Cézar Cavanha Babichak - Tese 
de Mestrado UNICAMP 


Reunião de mestres: Informações gerais sobre o evento 


Palestra: Como melhorar a sua atuação de mestre com 
Greg Costikyan 


Palestra Estratégias de Magic: The Gathering com 
Fabiano de Castro e Castro (Campeão brasileiro de 1995) 
(a confirmar) 

e Michel Salim Safady Neto 

(1º colocado no ranking brasileiro) 


25/05/96 


Marcação de jogos para a primeira sessão e inscrições para o 
Live Action de Paranóia 


Exibição de vídeos (ver programação) 


Final do Campeonato Brasileiro de 
Magic: The Gathering - área de cards 


Primeira sessão de jogos 
Live Action de Paranóia 


Criação de um vocabulário crítico para jogos com 
Greg Costikyan - Sala de Vídeo 
(Vagas limitadas) 


Marcação de jogos para a segunda sessão 
Segunda sessão de jogos 


Mesa Redonda - Errepêgê, a invasão brasileira com Luis 
Eduardo Rincón de Freitas (Desafio dos Bandeirantes), 
Arthur Vecchi (Monstros), Marcelo Del Debbio (Arkanun), 
Marcelo Cassaro (Defensores de Tóquio) e Igor Morais 
Esteves da Silva (Tagmar) 


Sessão de autógrafos com Greg Costikyan 
(stand da Devir) 


Painel das Editoras de RPG no Brasil: novidades e planos 
para o futuro (Sala de Vídeo) 


Marcação de jogos para a terceira sessão 


Palestra Pequenas Editoras Estrangeiras de RPG - Douglas 
Quinta Reis 


Terceira sessão de jogos 


Destaque estas páginas e leve com você para o evento! 


Domingo - 26/05/96 


09:00 - 19:00 Final do Campeonato Brasileiro de Magic: The Gathering 
(área de cards) 

09:00 - 12:30 Arena Livre de Jogos 

10:00 Torneio de Spellfire - Stand da Editora Abril (área de cards) 

10:00 - 17:00 Oficina para mestres com Alexandre Itiro, Sandro R. 
Monteiro e Márcio Vampire 

11:30 - 13:30 Palestra de encerramento com Greg Costikyan 
Telecomunicações e o futuro dos jogos no auditório do MAM 
(Marquise) - 200 vagas (Retirar senha a partir das 10 horas no 
setor de inscrições) 

12:30 Marcação de Jogos 

13:00-17:00 Sessão de Jogos 

16:00 Jogo Especial de Toon em inglês - Mestre Greg Costikyan 


(a confirmar) 


Atividades Especiais (Sábado e Domingo) 


e Demonstração de Inferno com a presença 
do autor Marco Pecota (Legions of Steel) 
e Stand de demonstração das editoras Abril 

Jovem, Devir, Grow e Trama 
e Stands promocionais da Capcom, 


Calangoware, Camarilla, Forbidden Planet, 


Grupo Olho de Saulot e Unika 

º O Que é RPG (mestres experientes 
explicam RPG para aquelas pessoas que 
desejam aprender a brincadeira - 
coordenação Sérgio Citrone) 

s Stand da Gibiteca Municipal Henfil 
(com exibição de vídeos para crianças e 
leitura de histórias em quadrinhos) 

e Palestras com o convidado internacional 
Greg Costikyan (veja o quadro principal) 

e Biblioteca de jogos 

e Concurso de Fantasias (Abril Jovem) 

e Leilão de jogos usados 

e Lançamento do jogo Sphynx 

e Oficina de Pintura de Miniaturas com o 
mestre Sílvio Compagnoni Martins 

e Demonstração de Ogre/GEV 

º Play By Mail (inscrições no local) 


Mesas Especiais 

e Live Action de Lobisomem (domingo à 
tarde/inscrições no sábado do evento) 

e Live Action de Paranóia 

e Cavaleiros do Zodiaco/Mortal Kombat - 
Mestre Roberto Moriama 

e Campeonato de Batiletech - Mestre Saulo 
(sábado) 

e Star Wars - Aventura para 30 jogadores 
que serve de introdução ao mundo 
fantástico de Guerra nas Estrelas - Mestre 
Kleber Credidio (domingo) 


Sala de Vídeo 

e Kindred: The Embraced 
(roteiro de Mark Rein-Hagen) 

e Samurai Troopers 

e Dragon Slayer 

e Street Fighter | 

e Street Fighter II Victory 
Episódios 1 e 2 

e Darkstalkers - Out of Darkness 

e Darkstalkers - Ghost Hunter 

e Cadilacs & Dinossauros 

e Wizards 


Wizards - desenho animado de fantasia 
dirigido e produzido por Ralph Bakshi 
(Lord of the Rings, Fritz the Cat) que deu 
origem ao RPG de mesmo nome 
publicado pela Whit 


Cadilacs & Dinosaurs - Desenho 
animado baseado na história em 
quadrinhos de mesmo nome que deu 
também origem a um RPG. 


Kindred: The Embraced - Piloto da série 
baseada no universo de Vampire: The 
Masquerade que estreou nos Estados 
Unidos as 8 horas do dia 2 de abril pela 
Fox. A Série é semanal e enfoca os 
aspectos maquiavélicos do submundo dos 
vampiros mostrando as atividades de 5 
dos 13 clãs descritos no jogo publicado 
pela White Wolf: Toreador, Ventrue, 
Brujah, Nosferatu e Gangrel. Roteiro de 
Mark Rein-Hagen. 
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convencida de que os personagens querem ajudá-la. 
No fundo, não quer matar ninguém. Está desespera- 
da para escapar daqueles que a perseguem, e deseja 
com todas as forças reunir-se a outros de sua espécie. 
Testes bem-sucedidos das perícias Atuação, Etique- 
ta ou Lábia podem surtir algum resultado. Até mes- 
mo “Sex Appeal” pode ser tentada, se algum perso- 
nagem fez amor com ela — os traktorianos “nova- 
tos” não sabem lidar muito bem com a sexualidade 
de seu novo corpo humano, e ficam confusos com 
relação a sentimentos românticos. 

Se for persuadida pelos personagens, Charlotte 
baixa um pouco a arma (com isso ela perde seu turno 
de vantagem) e volta a chorar: 


“Maldito seja o instante em que embarquei na- 
quele cruzador espacial, à caça de metalianos. 
Estou tão confusa! Este corpo estranho, estas sensa- 
ções que não consigo dominar. Vocês podem mesmo 
ajudar-me? Não estão apenas mentido para salvar- 
se? Meu Deus, meu Criador, como gostaria de 
acreditar nisso. Creiam, não quero matá-los. Preci- 
sam acreditar...” 


Charlotte nunca terá chance de concluir a frase. 
Exija de todos os jogadores um teste de Visão com 
redutor de -5. Aqueles que tiverem sucesso perce- 
bem, nesse instante, uma espécie de silhueta 
translúcida que aproxima-se de Charlotte pelas cos- 
tas. Dentre estes, exija agora um teste de IQ: quem 
falhar pensa que é apenas uma alucinação, e apenas 
esfrega os olhos. 

Súbito, se ninguém fizer nada para impedir, uma 
ponta metálica nasce na testa de Charlotte. Cresce 
como um caule sangrento, até o tamanho de quase 
um metro. É a lâmina de uma espada que atravessa 
seu crânio. 

Uma Espada da Galáxia. 


Parte 6 


QUEM SOUBREVIVEU 2 


No momento em que o Mestre julgar conveniente 
(em meio ao tiroteio, durante a choradeira de 
Charlotte...), entra em cena um explorador espacial 
metaliano ou mais. Quando o corpo sem vida da 
moça desaba, seu cérebro traktoriano morto, os per- 
sonagens podem notar uma silhueta de ar tremulante 
atrás dela. Apenas os olhos podem ser vistos: olhos 
frios e intimidadores, de um penetrante cinza-aço. 
Qualquer personagem fitado diretamente pelo extra- 
terrestre deve ter sucesso em um teste de Vontade, 
ou é obrigado a desviar os olhos. 


“Estão vivos apenas porque esta escória de 
Traktor revelou sua real natureza — diz ele ao grupo 
com voz radiofônica, metálica, cheia de ecos. — Do 
contrário, se não fosse possível para mim encontrar 
o traktoriano infiltrado entre vocês, eu teria que 
matar todos. 

“Agora dou-lhes uma única escolha. Vão embo- 
ra, sem perguntas, e jamais retornem. Voltem aqui, 


e morrerão. Falem sobre o que aconteceu, e morre- 
rão. Enfrentem-me agora, e morrerão. Atrevam-se a 
lamentar a morte deste demônio, que mata para 
roubar corpos, e morrerão.” 


Qualquer tentativa dos personagens de argumen- 
tar provoca uma única reação no metaliano: 
ele pega o fuzil iônico no chão e quebra- 
o em dois com as mãos (se possível, 
o Mestre deve evitar que essa 
arma caia nas mãos dos jogado- 
res). Senão forem embora ime- 
diatamente, cada personagem 
será envolvido por um tubo 
de luz verde e transporta- 
do, em menos de um 
segundo, até diante da 
casa destruída. Se vol- 
tarem ao lugar da cra- 
tera, não vão encontrar 
vestígios de nada: nem 
metaliano, nem artefa- 
to, nem o cadáver de 
Charlotte... nada. Nem 
mesmo a cratera! 

Se Os personagens ain- 
da estão vivos, pode-se 
dizer que eles concluíram 
a aventura com sucesso. 
Sim, havia várias for- 
mas de morrer — prin- 
cipalmente se ten- 
tassem fugir an- 
tes que O 
traktoriano no 
corpo de Charlotte 
fosse revelado ao 
metaliano. O Mestre já 
pode recompensá-los com 
os pontos que julgar adequa- 
dos, e ir pensando em sua próxima 
aventura no mundo de INVASÃO. 
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Da autota do tempo nós viemos, caminhando silenciosos 


através dos séculos. Vibendo muitas vidas secretas, 
combatendo para atingir o tempo da Skcunião, quando os 
poucos que restam bão Lutar até o ultimo. So fim... 





uerreiros Imortais. Gladiadores misterio- 
sos, invencíveis fazendo as lâminas fais- 
carem na escuridão. Seriam eles adequa- 
dos ao Mundo das Trevas? Bem, o próprio Mark 
Rein-Hagen reconhece Highlander como um dos 
filmes que inspirou Vampiro: a Máscara. Eles 
pertencem a um mesmo mundo, o mundo Punk- 
Gótico, um mundo onde forças sobrenaturais ca- 
minham entre os mortais sem seu conhecimento. 

Estas regras permitem usar no sistemaStoryteller 
um Imortal de Highlander, baseado no primeiro 
filme e na série de TV (o segundo e o terceiro 
filmes, sem chance!). Interessado em viver para 
sempre? Então vamos em frente, com coração, 
destino e aço... 


Mtetutos, Babilidades 
e Antecedentes 


Imortais são superiores aos mortais comuns. Seus 
Atributos estão bem próximos do limite humano. 
Em vez dos tradicionais 7/5/3 usados em Vampiro, 
eles têm 7/6/5 pontos para gastar em Atributos. 

O personagem tem 13/9/5 pontos para Habili- 
dades quando se trata de um Imortal “jovem”, com 
menos de 100 anos. Quanto mais vive, mais apren- 
de, podendo inclusive exceder o limite de 5 pontos 
por Habilidade (veja tabela). É comum encontrar 
Imortais que tenham níveis entre 6 e 8 em Armas 
Brancas, e também com níveis elevados em Histó- 
ria e Lingiúística. O Narrador não deve permitir 
Imortais com mais de 1500 anos de idade. 

Para Imortais são possíveis os seguintes Antece- 
dentes: Aliados (que provavelmente sabem sobre sua 
imortalidade), Contatos, Fama, Influência, Recursos e 
Mentor. O Antecedente Mentor é especialmente dese- 
jado: um Imortal mais velho, que ensina e ajuda o 
personagem até certo ponto. Connor McLeod estaria 
em sérios apuros sem o experiente Ramirez para 
ensinar-lhe as regras do jogo! O Mentor custa 1 ponto 
se é menos de cem anos mais velho que o personagem; 
2 pontos se é entre 100 e 300 anos mais velho; 3 pontos 
entre 300 e 600; 4 pontos entre 600 e 1000; e 5 pontos 
entre 1000 e 1200 anos mais velho que o personagem. 


ODE HAVER UM 


O personagem Imortal não tem Humanidade ou 
Virtudes. Como os magos deMage: The Ascension, 
sua única característica é a Força de Vontade. E, 
também como os magos, eles têm uma Força de 
Vontade inicial de 5 pontos. 

Imortais têm 18 Pontos de Bônus para gastar. 












o-100 13/95 7 


5 
100-250  18/13/8 9 5 
250-500 23/17/11 10 6 
500-1000 28/21/14 1 7 
1000-1500 33/25/17 12 8 


Quem Quer Píber 
Para Sempre? 


Não se sabe exatamente o que torna alguém Imortal. 
Eles nascem e crescem como pessoas comuns, So- 
frendo ferimentos normalmente, e não podem ser 
detectados por outros Imortais. Apenas quando so- 
frem sua “primeira morte”, natural ou acidental, 
eles vão manifestar o Despertar e seus espantosos 
poderes de cura. Se a “primeira morte” ocorre du- 
rante a velhice, o Imortal rejuvenesce até algo 
próximo de trinta anos — mas alguns conservam 
traços de idade avançada, como Ramirez. 
Imortais podem usar o Despertar para acelerar a 
cura, mas mesmo sem esse recurso eles regeneram 
ferimentos em pouco tempo. Sofrem, contudo, a 
mesma dor que um mortal experimentaria ao ser 
ferido da mesma maneira: um ferimento que deixa- 
ria um mortal inconsciente, por exemplo, também | 
fará o mesmo com um Imortal. A tabela a seguir 
indica a velocidade com que um Imortal se cura: 


uma rodada 


' Escoriado 

| Machucado um minuto 

| Ferido dois minutos 

| Ferido gravemente cinco minutos | 

| Espancado trinta minutos | | 

| Aleijado uma hora 7 
Incapacitado duashoras 
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O Despertar 

O Imortal possui uma característica chamada Des- 
pertar, seu poder mais importante. É sua energia 
vital, aquilo que o impede de morrer. 

O Despertar funciona como as Disciplinas dos 
Cainitas: joga-se um número de dados igual ao 
nível do Despertar do personagem, com Dificulda- 
de 6. Ao contrário dos vampiros, contudo, Imortais 
não consomem nenhum tipo de energia ao usar os 
poderes do Despertar. 

Todos os Imortais começam com 1 nível de 
Despertar. As únicas maneiras de conseguir mais é 
com Pontos de Bônus (7 pontos por nível) e duelos 
contra outros Imortais. Abaixo temos exemplos de 
alguns dons do Despertar, como foram vistos nos 
filmes: 

e Sentir o Despertar: alguns Imortais têm esta 
habilidade antes mesmo de sua “primeira morte”. 
O Imortal pode sentir se existe outro como ele por 
perto — nada específico sobre o Imortal ou em que 
direção ele está, apenas que está perto. Este poder 
também permite sentir quando se está pisando em 
Solo Sagrado. Também pode-se detectar a presen- 
ça de vampiros e magos, mas é preciso rolar um 
teste (para sentir Imortais e Solo Sagrado nenhum 
teste é necessário). 

ee Energizar Arma: notou como, durante as lutas 
entre Imortais, suas espadas às vezes lançam faís- 





cas? Usando seu Despertar, o Imortal pode 
energizar a arma para causar mais dano. Funciona 
apenas com armas metálicas de contato (espadas, 


machados, facas...). Cada sucesso nos dados indi- 


ca um ponto adicional de dano. Esse dano extra é 
considerado agravado. 
ee Curar a si Mesmo: imortais curam-se rapida- 
mente por natureza, mas o Despertar pode ser 
usado para acelerar o processo. Role os dados: o 
número de sucessos é igual à quantidade de pontos 
regenerados imediatamente, no momento do dano. 
Vale lembrar que o Imortal pode ficar Incapacita- 
do (ou pior) antes que tenha chance de usar este 
poder. 
“ce E nergizar a si Mesmo: o Imortal é capaz de usar 
seu Despertar para aumentar um Atributo físico 
durante uma cena inteira, à razão de um ponto para 
cada sucesso nos dados. Quando os efeitos termi- 
a 
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nam, contudo, o Imortal sente-se muito fraco e 
debilitado (Dificuldade +1 em todos os testes) 
durante uma hora ou mais. 

coco Velocidade do Cervo: parecido com a 
Celeridade (ou Rapidez, traduções confusas à par- 
te) dos Cainitas. Cada sucesso nos dados permite 
ao Imortal uma ação extra por rodada, e dura uma 
cena inteira. Como em Energizar a si! Mesmo, o 
Imortal sente-se muito cansado depois de usar esse 
poder. 

“ee. Tongrar Ferimentos: quando o Despertar atin- 
ge este nível, os poderes de cura do Imortal são tão 


Este artigo foi baseado em Highlander: The Gathering, um sistema não-oficial criado por Hank 
Driskill e John Gavigan. Trata-se de uma versão demo, apenas uma pequena amostra do trabalho 
original. Highlander: The Gathering pode ser encontrado na Internet, em inglês, no endereço 
HT. TP :/WWW. ITRIBE .NET/ HIGHLANDER. O texto original traz narrativas dramáticas, 
regras avançadas para duelos com espadas, mais detalhes sobre o Despertar (Quickening), fichas de 
outros Imortais (Ramirez, Kurgan e Richie Ryan) e muito mais. Um excelente trabalho. Se você 
gosta de Imortais e tem acesso à Internet, vale a pena perseguir este suplemento na rede. 


rápidos que ele não precisa mais de tempo para 
curar-se. Pode restaurar um nível de Vitalidade por 
rodada, sem jogar os dados (e acrescente a isso o 
nível 2, Curar a si Mesmo). Também permite curar 
ferimentos agravados da mesma forma que Curar a 
si Mesmo faz com dano comum. 


S2ão Perca a Cabeça! 


A única maneira de matar um Imortal é através da 
remoção de sua cabeça. Qualquer outro feri-mento 
será curado. Um Imortal foi queimado na fogueira 
durante a Inqui- sição, e sobreviveu! 

O Despertar de um Imortal é liberado quando 
ele é decapitado em duelo — e apenas em duelo, 
pois só nessa condição ele concentra todas as suas 
energias. O vencedor pode então absorver uma 
pequena parte do Despertar do perdedor, apenas 
um ponto; a maioria escapa para o ambiente, pro- 
vocando explosões, relâmpagos, sobrecarga em 
aparelhos elétricos e outros fenômenos associados 
a duelos entre Imortais. 

Imortais sempre lutam um-contra-um. Dois ou 
mais Imortais não se unem contra um terceiro, por 
bons motivos; quando ocorre a decapitação, o 
Despertar do perdedor é recebido apenas por aque- 
le que aplicou o golpe decisivo — e ele absorve 
também um nível do Despertar de qualquer outro 
Imortal que esteja por perto! 
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Solo Sagrado, Bianhlander! 


Os Imortais nunca lutam em Solo Sagrado. Nenhum 
deles será tolo o bastante para violar essa regra. 
Logo, esses locais são refúgios seguros onde os 
Imortais procuram abrigar-se quando fogem de um 
oponente, ou quando simplesmente querem paz. 
O Imortal sempre pode sentir quando está pi- 
sando em Solo Sagrado. Além de igrejas e cemité- 
rios, outros locais são Solo Sagrado, como tem- 
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plos, antigos locais de adoração aos deuses, os 
caern dos Garou e lugares místicos — qualquer 
lugar que possa ser considerado um Node por um 
mago, como bibliotecas de ocultismo e casas as- 
sombradas. Os Elisiuns dos vampiros NÃO estão 
incluídos, infelizmente para eles... 
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Mas por que não lutar em Solo Sagrado”? Não se 
sabe ao certo qual a origem desse tabu. Alguns 
dizem que a própria Terra impede a morte de um 
Imortal nesses locais, em caso de decapitação. 
Outra teoria diz que, quando o Despertar é liberado 
em Solo Sagrado, ele é totalmente absorvido pela 
Terra e nada resta para o vencedor. Há histórias 
sobre coisas ainda piores que poderiam acontecer. 


O Prémio 

Imortais lutam pelo Prêmio. Quando restar apenas 
um Imortal, ele o receberá. Ninguém sabe exata- 
mente o que é. Supõe-se que o Prêmio seja o poder 
de um deus, pois se caísse nas mãos de um Imortal 
maligno, a humanidade enfrentaria uma “eternida- 
de de trevas”. 

Por outro lado, talvez o Prêmio não passe de 
uma lenda, um objetivo impossível — quase como 
a Golconda dos Cainitas. Talvez nunca haja um 
fim. Novos Imortais continuariam surgindo para 
sempre, jamais restaria apenas um. Mesmo assim, 
a promessa de poder infinito atrai a maioria dos 
Imortais; eles perseguem seus semelhantes por 
todo o mundo, sem descanso, em busca do Prêmio. 


Vampiros; 
Zobisomens, sHagos... 


Imortais costumam perseguir e combater os vam- 
piros onde quer que os encontrem. Cainitas ali- 





mentam-se de mortais, enquanto os Imortais sen- 
tem-se impelidos a zelar por eles e protegê-los. Os 
Cainitas também não apreciam a existência de tais 
criaturas, que não podem ser facilmente destruídas, 
ou mesmo controladas. Imortais nunca podem ser 
Abraçados, transformados em Carniçais e nem 
mesmo sugados: seu sangue nunca se esgota, mas 
também não alimenta o vampiro. 

Por outro lado, além de poderoso inimigo, o 
Imortal tem potencial para ser um poderoso aliado 
(vale lembrar, ele pode caminhar à luz do dia!). 
Não é impossível que sejam amigos, pois o Imortal 
com frequência fica deprimido ao assistir seus 
amigos morrerem, e estaria ansioso para conhecer 
pessoas que não envelheçam. Esta seria, inclusive, 
uma rara oportunidade para que um Imortal encon- 
tre um amor realmente duradouro. Eterno, até. 

Imortais podem se juntar aos Garou contra os 
Cainitas. Muitos possuem uma filosofia comum, a 
luta contra a destruição que atinge a Terra através 
do séculos. Acrescente a isso o fato de que os caern 
dos Garou são considerados Solo Sagrado, refúgio 
para Imortais. Há exceções, contudo: alguns Imor- 
tais são grandes industriais, e podem ser conside- 
rados pelos lobisomens como agentes da Wyrm. 





Os magos de Mage: The Ascension (a ser tra- 
duzido em breve pela Devir Livraria) não gostam 
muito dos Imortais. Costumam persegui-los para 
roubar seu Despertar e acrescentá-lo a seu pró- 
prio Node. Além disso, como os vampiros, os 
magos também preocupam-se com aqueles que 
não podem controlar — Imortais são imunes à 
magia das esferas Primária (Prime) e Vital (Life). 
Como sempre, há exceções: Imortais e magos 
podem ser aliados, e até amigos, lembrando sem- 
pre que os Nodes dos magos são tidos como Solo 
Sagrado e servem de refúgio. 


CONNOR NICLEOD 





“Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 4, 
“Carisma 4, Aparência 3, Manipulação 4, 
Percepção 4, Inteligência 4, Raciocínio 4 


“Habilidades: Prontidão 3, Esportes 3, Briga 
'3, Esquiva 4, Intimidação 3, Liderança 1, 
Manha 2, Lábia 4, Condução 1, Etiqueta 3, 
“Armas de Fogo 2, Armas Brancas 6, 
Furtividade 4, Sobrevivência 3, Burocracia 2, 
Computador 1, Finanças 3, Investigação 2, 
Direito 3, Lingiística 3, Medicina 2, 
Ocultismo 1, Política 2, Ciência 2 


Antecedentes: Aliados 1, Contatos 2, 
Recursos 5 


D espertar: 7 
Força de Vontade: 7 


Arma: Katana (Dificuldade 6, 
Força+5=8 dados) 


Imortais não podem ser possuídos por Wraiths, 
e dificilmente relacionam-se com eles de alguma 
forma. Podem ser amigos de Changelings. Os 
agentes da Wyrm consideram os Imortais seus 
inimigos, e tentarão destruí-los. 


Vigilantes e Caradores 


Apesar dos cuidados que os Imortais tomam para 
esconder sua condição da sociedade, existem aque- 
les que sabem de sua existência. Entre eles estão 
os Vigilantes, uma organização que há séculos 
vigia os Imortais. Eles registram suas atividades, 
sua busca pelo Prêmio e o que ele seria, mas 
geralmente sem interferir em seus assuntos. Por 
serem mortais comuns, e espiões habilidosos, 
eles não ativam o poder de Sentir o Despertar dos 
Imortais e costumam observá-los sem ser notados. 


A única forma segura de identificá-los é através 
de uma tatuagem em seus pulsos, um círculo 
tendo no interioro símbolo sagrado de sua ordem. 

Outros, contudo, não observam os Imortais 
passivamente. Os Caçadores, uma facção dissi- 
dente dos Vigilantes movida pela paranóia, teme 
que o Prêmio não seja conquistado por um Imor- 
tal justo ou benevolente. Acham que os Imortais 
são um grande perigo para a humanidade. Caçam- 
nos sem piedade — e pior, sabem exatamente 
quem eles são e como eles podem ser mortos. No 
Mundo das Trevas, os Caçadores podem perfeita- 
mentese aliar a Cainitas, Garou e Magos contra os 


Imortais. 
PALADINO 


DUNCAN McLEOD 


É 





Atributos: Força 3, Destreza 5, Vigor 4, 
Carisma 4, Aparência 4, Manipulação 3, 
Percepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 4 | 


Habilidades: Representação 2, Prontidão | 
1, Esportes 4, Briga 6, Esquiva 3, . 
Intimidação 2, Liderança 2, Manha 2, 
Lábia 3, Condução 3, Etiqueta 1, Armas . 
de Fogo 3, Armas Brancas 6, Reparos 1, 
Furtividade 3, Sobrevivência 4, E 
Computador 2, Finanças 2, Investigação 

3, Direito 1, Linguística 4, Medicina 1, 
Ocultismo 1, Política 1, Ciência 1 


Antecedentes: Aliados 2, Contatos 1, 
Mentor 4, Recursos 4 


Despertar: 5 
Força de Vontade: 8 


Arma: Katana (Dificuldade 6, 
Força+5=8 dados) 


Had! 
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| y 
Uma Caçada 
de Sangue a 
um infrator 


da Primeira 
Tradição 








sta é uma aventura para quatro a seis 

jogadores de Vampiro: a Máscara. De 

preferência, todos os personagens devem 
ser de 13º Geração. Não há restrições de clã, mas 
tudo fica mais interessante com vampiros Nosferatu, 
Brujah e Toreador. A história pode fazer parte de 
uma crônica já em andamento ou então servir de 
gancho para outras aventuras. O Mestre pode deci- 
dir prolongar o enredo, tornando esta aventura uma 
campanha a ser jogada em várias sessões de jogo. 









ILUSTRAÇÕES - EVANDRO GREGORIO 





Parte T 
NEK-PARTY CLUB 


Every breath you take, 
Every move you make, 
Every bound you break, 
Every step you take, 
Plbe watching you... 
— The Police 


SCARA VIOLADA 


O clima na cidade não é dos mais calmos. 
Recentemente um vampiro (seu clã fica à escolha 
do Narrador) está infernizando a comunidade dos 
morto-vivos. Ele quebrou a Máscara durante uma 
reunião com Sabá em um restaurante. 

Os personagens dos jogadores são Membros 
confiáveis para uma Caçada de Sangue, e por isso 
são chamados para uma reunião com o “porta-voz” 
do Príncipe. Hermann Straunn, um Ventrue ale- 
mão, sempre assume esta posição de arauto quan- 
do o Príncipe está com problemas maiores. Bem 
vestido e muito polido na maneira de falar, Hermann 
expõe o caso aos personagens e responde suas 
perguntas: 


“O tolo chama-se Layton. Meteu-se em uma 
reunião com membros do Sabá, perdeu totalmente 
a razão e atacou-os, dilacerando suas gargantas 
diante de dezenas de testemunhas. Também acha- 
mos que ele tramava contra o Príncipe e seus 
amigos mais chegados, mas nunca conseguimos 
provas. Agora, contudo, temos condições de colo- 
car um fim nesse incômodo. 

“Layton tinha ligações com alguns mortais em 
revistas e jornais populares. Morava sozinho, em 
um apartamento no centro da cidade. A vizinhan- 
ça não é das melhores, há constantes brigas de 
gangues dos mortais. É provável que encontrem 
Layton nas vizinhanças, talvez escondido em um 
parque ou beco até as coisas esfriarem, possibili- 
tando sua fuga da cidade. 

“Evidente que não podemos deixar a situação 
como está. Vocês sabem como proceder: discrição 
total, sem chamar a atenção de ninguém.” 


Assim que todos terminarem de esclarecer suas 
dúvidas quanto à caça. o próximo passo é apresen- 
tar aos jogadores as possibilidades de encontrar o 
fugitivo. É possível que eles tentem procurá-lo em 
seu apartamento, nos locais onde costumava caçar 
ou num lugar abandonado e esquecido por todos. 

Um ponto quente para conseguir informações 
sobre Layton é o Nek-Party Club, ponto de encon- 
tro dos vampiros barra-pesada da cidade: uma casa 


noturna antiga, cuja decoração lembra muito um 
grande saloon do velho oeste. Pode-se encontrar 
todo tipo de pessoa lá, desde os mais exaltados até 
mesmo um casal bem comportado saboreando o 
jantar. São três ambientes principais: a pista de 
dança — enorme e escura, sempre cheia de gente; 
o bar e restaurante, onde não há tanto agito; e uma 
segunda pista de dança, mais escura e com música 
ao vivo (geralmente conjuntos locais). 

Não é muito difícil encontrar vampiros dentro do 
clube; lá é um bom local para a caça e muitos dos 
humanos frequentadoes são jovens e de sangue quen- 
te. Toreador, Brujah e Gangrel são os clãs encontra- 
dos com mais fregiiência. Eis os vampiros que estão 
no clube com informações mais importantes: | 

Spit e McLon: dois Gangrel, controlam a re- 
gião. São bem conhecidos, e qualquer jogador 
pode jogar um dado para saber se os conhece: um 
resultado 9 ou 10 indica que sim. 

Não é difícil falar com a dupla, basta aproxima- 
rem-se da mesa € se apresentarem. Spite McLon são, 
de certa forma, amigos do Príncipe e não negarão 
ajuda — a menos que um dos personagens jogadores 
seja mal educado ou queira bancar o espertinho. Se 
tal coisa acontecer, eles terão um encontro nada 
salutar com os três seguranças do local. 

McLon nunca gostou de Layton. Ele dirá que 
pode oferecer abrigo se os personagens precisa- 
rem. Com alguma insistência, pode também ceder 
alguma arma pequena (revólver ou uma pistola 
automática). Com Spit é diferente: ele tem uma 
imensa coleção de tatuagens, e insiste em mostrar 
cada uma e explicar seu significado em sua vida 
passada e atual. Após meia hora de “palestra”, se 
algum jogador ainda quiser saber algo sobre Layton, 
Spit pode dizer que ele gostava de caçar no parque 
e que sempre ficava por lá, meditando sobre algo 
para tramar contra o Príncipe. Um pouco de pres- 
são moderada é o bastante para que Spit chame um 
barman e pergunte sobre Layton. Jogue um dado: 
8 ou mais significa que o barman lembra-se vaga- 
mente de um repórter que conversou muitas vezes 
com Layton nas últimas semanas. Ele o descreve 
como uma pessoa baixa e atlética, de cabelo casta- 
nho é cavanhaque. 

Ebenezer (“Yoda”): se os jogadores realmente 
prestarem atenção nos frequentadores do clube, 
vão notar a presença de um Nosferatu, que é um 
poço vivo de informações. Seu nome é Ebenezer, 
mas muitos vampiros mais novos o apelidaram de 
“Yoda”, por ser baixinho e todo enrugado. Ele não 
liga para isso, contudo, e prefere vasculhar seus 
domínios pela cidade à procura de informações 
que possam ser vendidas por um bom preço. Se 
algum jogador conseguiu encontrar Ebenezer, po- 
derão conversar noite adentro — mas ele nada 
falará sobre Layton, simplesmente dirá que se algo 
estiver acontecendo entrará em contato. 

Como ainda é início da noite, os jogadores 
poderão dar uma volta pelo clube, conversar com 
mais pessoas, e fazer preparativos para a caçada. 
Eles podem pegar armas com McLon e se divertir 





com Spit no clube, e até bancar os detetives inter- 
rogando as pessoas da região. Não há muito mais 
a ser feito por enquanto. 

Quando a noite estiver acabando, Spitou McLon 
aparecem com Ebenezer trazendo uma ótima notí- 
cia: um dos ratos treinados por Ebenezer conse- 
guiu localizar Layton no parque. Ele entrou em 
uma fenda sob uma ponte para passar o dia seguin- 
te protegido. Esta é a chance que os jogadores têm 
de capturar o traidor da Máscara! 

Já amanhece. Só resta esperar pela noite seguinte. 


PartTE É 
CHANTAGEM 


A Vampire or a victim, 
H depends on who's around... 
— U2 


A segunda noite começa em ritmo frenético; os 
Jogadores devem alcançar o parque depressa para 
pegarem Layton desavisado. Narrador, atenção: 
Layton já espera pelo ataque dos caçadores. Sua 
amizade com Ebenezer e o ódio mútuo que sentem 


Layton, Toreador 
Atributos: Força 2, 
Destreza 2, Vigor 2, 
Carisma 3, Mani- 
pulação 4, Aparência 
3, Percepção 3, 
Inteligência 3, 
Raciocínio 2 
Habilidades: 
Prontidão 3, Briga 2, 
Lábia 2, Manha 2, 
Etiqueta 4, Armas de 
Fogo 3, Armas 
Brancas 3, Música 3, 
Burocracia 2, 
Linguística 1. 
Computador 2 
Disciplinas: 
Presença 3 
Antecedentes: 
Recursos 3, Fama 2 
Virtudes: | 


Consciência 4, Auto- 


controle 3, Coragem 3 
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Layton encontra-se 
um pouco sujo e 


maltrapilho por estar -. 


foragido há algum 


tempo. Anda sempre - | 


com uma faca e uma 
pistola. Seu cabelo é: 
curto e bem cortado. 
Tem uma cicatriz 
marcante ao lado dá 
orelha direita. 
Narrador: distribua 
como quiser os 
Pontos de Bônus 
deste e dos outros 


personagens. 


Hermann Straunn, 
Ventrue 

Atributos: Força 2, . 
Destreza 2, Vigor 2,. 
Carisma 3, Mani- 
pulação 4, Aparência 
3, Percepção 3, 
Inteligência 3, - 
Raciocínio 2 


Habilidades: . : 
Prontidão 4, Esquiva” | 


2, Intimidação 4, | 
Lábia 3, Etiqueta 4, 
Armas de Fogo 3, 
Furtividade-2, Inves- 
tigação:2, Política 3 


Disciplinas: 


Dominação 1, 
Presença 2 
Antecedentes: 
Influência 2, Recur- 
sos |, Contatos 2 
Virtudes: É 
Consciência 3, . 
Autocontrole 4, 


Coragem 3 


Sempre bem vestido, 
de cabelos escuros é 
um pouco calvo, 
Hermann desaprova 
comportamentos 
exaltados e sempre - 
olha nos olhos das 
pessoas com quem 
fala. Usa poucas jóias 
(alguns anéis e um 
brinco) e sua bengala 
é uma arma de fogo 


“(use os dados de-uma-. 


arma calibre .32), 
além de uma pistola 
sob o terno. 


— >... —— —. 


44 - DRAGÃO 


pelo Príncipe fez com que os jogadores caíssem em 
uma “cilada”. Na luta que Layton irá travar com os 
caçadores, ele fará o máximo para que usem seus 
poderes vampíricos em sua captura. Um amigo 
fotógrafo, o “repórter” visto pelo barman, estará a 
postos fotografando tudo para usar como chanta- 
gem barata. 

O parque é pequeno, arborizado e com um gra- 
mado alto, cheio de bancos, pequenas estátuas de 
pedra e um lago cortado por uma antiga ponte de 
madeira e pedra. Poucas pessoas ficam lá à noite; os 
mendigos acham o parque assombrado, e o alto 
índice de crimes na região afastou os mais boêmios. 

Os jogadores podem correr em direção da ponte 
para pegar Layton, ou cercá-lo lentamente. É dever 
do Narrador instigar os jogadores a usarem seus 
poderes para localizar e capturar o infrator. Quan- 
do se aproximarem da ponte onde Layton estava 
escondido, ouvirão uma risada nervosa e aguda 
atrás deles. Layton está armado com uma pistola e 
uma faca. Ele lutará com os jogadores, fazendo 
com que eles usem seus poderes para que seu 
amigo pegue tudo em sua câmera, de uma distância 
segura, com lentes telescópicas. 

Deixe a luta transcorrer numa boa. Layton não 





quer matar nenhum dos vampiros, só irá deixá-los 
irados o suficiente e fugirá caso as coisas saiam do 
controle. Haverá poucos transeuntes no local, ba- 
sicamente ladrões e mendigos que não têm onde 
dormir. Eles não participarão da luta, mas poderão 
atrapalhar um pouco a tentativa de captura de 
Layton. 

Quando a luta estiver atingindo o seu ápice, 
exija dos jogadores testes de Percepção. Algum 
deles irá notar o flash de uma máquina fotográfica. 
É o fotógrafo. Assim que ele notar que um dos 
vampiros viu a luz do flash, ligará o carro e fugirá 
para sua casa — onde pretende revelar o filme em 
seu laboratório fotográfico. Dura decisão: ou os 
jogadores pegam Layton ou pegam o fotógrafo, 
com as provas de que eles também quebraram a 
Máscara! Layton gargalha, dizendo que devem 
deixá-lo partir, ou as fotos cairão direto nas mãos 
do Príncipe ou qualquer outro membro da 
Camarilla. 

Talvez os jogadores decidam se separar para 
perseguir o fotógrafo e também capturar Layton. 
Nesse caso ele ficará furioso e lutará até a morte. Se 
já estiver muito ferido, contudo, não reagirá mais e 
também não vai abrir a boca. 


ParrE F 
O APARTAMENTO DE LIAYTON 


Tenho tempo pra gastar 
Tenho tempo pra passar a hora 
Tenho tempo pra disperdiçar 
Tenho tempo pra jogar fora 

— Titãs 


Caso os jogadores tenham esquecido, há mais 
um lugar ainda a ser investigado: o apartamento de 
Layton. Lá eles poderão encontrar o endereço do 
fotógrafo e também provas de que ele tramava 
contra o Príncipe. Exija um teste de Inteligência ou 
Raciocínio para que os jogadores se lembrem deste 
detalhe. Um telefonema para Hermann ou Spit tam- 
bém pode lembrá-los de investigar o apartamento 
— mas não antes de ouvirem uma bronca gigantesca 
de Hermann ou a gozação infernal de Spit. 

O apartamento de Layton não é muito distante, 
mas não será possível, apenas nesta noite, desco- 
brir alguma coisa no refúgio de Layton e pegar o 
filme do fotógrafo... 

Os vampiros devem se separar, já que Layton 
deve estar preso, foragido ou mesmo morto. O apar- 
tamento não apresentará problemas, basta que um 
vampiro inteligente faça as buscas por lá. Os outros 
devem ficar de prontidão, colados a um telefone 
celular para saber aonde encontrar o fotógrafo. 

O apartamento não é grande coisa. Fácil de 
entrar, se os vampiros lembraram-se de pegar a 








“ Arkana PG Shop 


chave co Layton. Caso contrário, um bom susto € 
uma boa pancada no porteiro resolvem o assunto. 
O apartamento fica na cobertura, mas não é muito 
luxuoso: uma sala grande e com pouca mobília, 
cozinha, dois banheiros, dois quartos e uma sala de 
TV. Há uma grande área aberta onde uma piscina 
e um jardim ocupam todo o espaço. Um persona- 
gem pode fazer testes de Percepção e Inteligência 
para ver se encontra os seguintes itens: 

e Vários objetos antigos decorando as paredes e 
os móveis. Se o personagem gosta de arte, pode 
interessar-se por alguns vasos chineses muito an- 
tigos que ali estão. 

* Em um dos quartos, na gaveta do criado- 
mudo, há fotos comprometedoras de algumas 
vampiras e vampiros. Na parede desse quarto há 
também um pequeno cofre. Não será difícil 
arrombá-lo, mas isso aciona um alarme estridente 
que pode levar algum vizinho a chamar a polícia. 
O alarme não toca com dois sucessos em um teste 
de Segurança. No cofre há provas da ligação entre 
Layton e Ebenezer, além de uma arma. 

e* No outro quarto há um computador pessoal, 
contendo arquivos de texto que provam as tramas 
de Layton contra o Príncipe. Os arquivos estão 
protegidos com uma senha; dois sucessos em Com- 
putação bastam para quebrar o segredo. 

e Na cozinha, além dos utensílios, há uma agen- 
da de telefones ao lado do aparelho. Lá está o 
endereço do fotógrafo (seu nome é Yuri), além de 
óutros que poderiam ser amigos de Layton. Alguns 








Spit e McLon, 
Gangrel 


o U) 

Atributos: Força 4,. 
Destreza 3, Vigor 3, 
Carisma 1, Mani- 


“pulação 3, Aparência 


2, Percepção 3, 
Inteligência 3, 
Raciocínio 2 
Habilidades: à 
Prontidão 4, Briga 3, 
Intimidação 3, Lide-. 
rança 3, Armas de 
Fogo 4, Furtividade 


“3 Sobrevivência 2, 
“Finanças 2 * 
“Investigação 3 


 MeLeon | 

“ Atributos; Força 3. 

- Destreza 4, Vigor:3, 
“Carisma 2 Mani" 


puiação 2, a 
2, Percepção 2 


Eitlicéncia 3 
“Raciocínio 3: 


Habilidades: 
Prontidão 4, Briga4, 
Intimidação 2, 








“CARD GAME CAROS: COISA DO PASSADO | 


LISTA DE PREGOS. 


Owerpower Starter Deck ........ pe 9, 50 
Owerpower Booster Power Surge.. R$ 2,30 
Spellfire Booster Ravenloft............. R$ 3,20 
Spellfire Deck 3rd Edition .............. R$ 2,90 
Ice Age Starter Deck ....mccr..... R$ 11,20 
Ice Age Booster Pack -................. R$ 3,50 
Magic Chronicles Booster Pack ... R$.2,95 
Middle Earth Starter Deck ........: “R$ 13,50 
Middle Earth Booster. Pack .. PS R$ 3,95 


Deck Protector (1 00 osvei s usa RÉ 9.20 


Pendragon 4th Edition .............. “R$ 31,00 
ENG RPO essnsciniaare cn DE asceaomonarera R$ 23,00 
Rifis RPG ei R$ 23,00 
Mythic Europe ...ic. ss ini R$ 21,00 
Clanbook Sefito . excita R$ R$ 12,00 
Clanbook Tzimisce-.....w............ R$ 12,00. 
Mage 2nd Edition ...Jav......esni.. R$ 32,00 
Vampire: The Dark Ages. E ha R$ 32,00 


Representante. da Camatilla em Salvador 


Enviamos para todo o. Brasil (Acrescente $3, 50 para despesas postais) 
Rua São Luiz, 42 - - Apto. 102 - Jardim Brasil - Salvador - Bahia 





Telefax: (071) 245-5064 245-3807 (Ligue para nós) 





Vá em frente, perca 

seu tempo ligando | 
para outras lojas. “ 
Nós desafiamos você 

a encontrar melhores 
preços. 

















Lábia 3, Condução 3, 
Armas de Fogo 3, . 
Furtividade 3, 
Investigação 3, 
Política 2 
Disciplinas: 
Metamorfose 2, 
Animalismo 1. 
Antecedentes: 
Aliados 2, Rebanho 3 
Virtudes: 
Consciência 3, 
Autocontrole 4, 
Coragem 3 


“Spit e McLon são. 
quase como irmãos. 


O que um faz o outro . 


logo faz atrás. Suas 
Disciplinas, 
Antecedentes é 
Virtudes são iguais, 
sendo que eles 
diferem apenas nos 
“Atributos, 
Habilidades e 
distribuição dos 
Pontos de Bônus. 
Spit usa jeans e 
camiseta bem curta 
“para mostrar suas 
tatuagens, coisa que 
“venera; McLon usa 
kilt, camisa branca 
de mangas. 
“compridas, cabelo 
longo e muito 
embaraçado.. 


Yuri, humano 

a única coisa que 
Yuri sabe fazer bem 
é dirigir e fotografar. 
De resto, ele é um 
simples mortal que 
entrou numa fria. 
Não sabe atirar muito 
bem; só acerta com 9 
ou 10 em uma parada 


de dados. Apenas por 


por pura ele pode 
acertar alguém com a 
arma. Todos os seus 
Atributos são 2. e 
todas as Habilidades 
1, exceto Condução 4 
e Fotografia 4 (não 
há Fotografia na 
planilha original, 
acrescente na coluna 
de Conhecimentos). 





podem ser reconhecidos como vampiros se os 
personagens se lembrarem deles. 

Hora de correr. Com o endereço nas mãos, os 
personagens dos jogadores poderão alcançar a 
casa do fotógrafo a tempo de pegá-lo com o filme. 
Ele mora nos subúrbios, em uma casa simples e 
velha. Todas as luzes estão apagadas, exceto a do 
quarto e da varanda. 

Os jogadores devem então decidir como entrar 
na casa. Yuri está com uma espingarda calibre 12 
esperando pelo primeiro vampiro que tentar entrar 
pela porta da frente. A perta dos fundos está bem 
trancada — e, se notar algum ruído, não será difícil 
para Yuri virar-se e atirar no intruso. Se alguém 
entrar por uma janela, aí o fotógrafo está frito, pois 
ele se esqueceu de fechar uma delas (para notar 
esta janela, exija dos jogadores um sucesso em 
Percepção). 

Não será difícil dominar o fotógrafo; ele está 
uma pilha de nervos, pois nunca pensou que Layton 
dizia a verdade sobre vampiros e coisas do gênero. 
Assim que ele for capturado, os vampiros podem 
apenas pedir pelo filme ou assustá-lo até que ele 
diga alguma coisa. Se notar algum nervosismo por 
parte dos vampiros, Yuri dirá que se algo lhe 
acontecer o filme vai parar nas mãos de um repór- 
ter amigo seu, e eles ficarão fritos. É mentira, mas 
ele fará tudo para sair vivo dessa. 

Caso não dê certo a sua jogada, Yuri entrará em 
pânico e poderá até falar onde se encontra o filme. 
Dois sucessos em Manipulação + Intimidação bas- 
tam para que ele aponte um indicador trêmulo para 
sua mesa. Lá estará um envelope contendo um 
filme dentro. Os personagens podem pegar o filme 
e dar o fora, deixando Yuri com vida se quiserem. 
Mas espere! Quem garante que aquele é o filme 
verdadeiro? Será mesmo o filme que os vampiros 
estavam procurando? Um outro teste de Manipula- 
ção + Intimidação fazem com que Yuri chore 
pedindo clemência, revelando onde está o verda- 
deiro filme — escondido atrás de um porta-retrato, 
ao lado de.sua cama. | 

Restam poucas horas para o amanhecer. Os 
personagens podem dar um último telefonema para 


Ebenezer, Nosferatu EM Política 4 


Atributos: Força 2, 


“Destreza 1, Vigor 3, 


Carisma 2, Mani- 
pulação 5, Percepção 
2, Inteligência 4, 
Raciocínio 4 
Habilidades: 
Prontidão 3, Empatia 


2, Intimidação 2, 
- Lábia 2, Etiqueta 2, 


Furtividade 3, 
Burocracia 3, 
Computador 2, 
Finanças 2, 
Investigação 2, 
Linguística 2, 


Disciplinas: 
Animalismo 1, 
Ofuscação 1, 
Potência 1 
Antecedentes: 
Recursos 3, 
Influência 3, Lacaios 
3, Geração 1 
Virtudes: 
Consciência 3, 
Autocontrole 4, 
Coragem 3 


Pouco se sabe sobre 
Ebenezer “Yoda”. 
Será difícil para-os 





Hermann e informar sobre seu progresso, ou ir 
para o Nek-Party Club e pedir um lugar para passar 
o dia, coisa que Spit arranjará sem problemas. 


Parte 4 
OPS!!! PROBLEMAS! 


Aqui é onde o Narrador decide o que acontecerá 
aos vampiros se eles pisarem na bola. 

Em caso de baixas entre os personagens jogado- 
res, é dever do Narrador fazer com que o restante 
do grupo ainda sinta-se motivado pela caça. Afi- 
nal, eles foram escolhidos pelo Príncipe para esse 
tipo de coisa. 

Ao tentar arrombar o cofre de Layton e fazer o 
alarme soar, o grupo de vampiros terá mais sete 
turnos para encontrar a agenda com o endereço de 
Yuri, sair do apartamento e sumir dal. Se os tiras 
aparecerem, podem impedir o grupo de continuar 
a busca — € eles terão que fugir. Dê-lhes uma 
chance de passar pela cozinha para sair pela saída 
de emergência. Um 9 ou 10 em um último teste de 


' Percepção fará com que um deles veja a agenda, 


agarre-a € caia fora a tempo. 

Yuri não será grande problema — mas sua 
arma, sim. Ela bem que poderá derrubar um vam- 
piro. Se Yuri morrer ou fugir. os vampiros terão 
que dar uma busca pela casa. Se eles quiserem 
queimar tudo para assegurar a destruição do filme, 
tudo bem, mas isso poderia atrair os bombeiros e 
eles nunca saberiam com certeza se o filme desapa- 
receu. Se eles engolirem a lorota de Yuri e pegarem 
o filme do envelope, no dia seguinte um jornal de 
grande circulação (bem ao estilo Notícias Popula- 
res) trará uma manchete sobre vampiros loucos e 
assassinos no Parque Central. Isso fará com que 
eles percam um bocado de prestígio, e que sujem 
seu nome para sempre com o clã e com o Príncipe. 
Ele, se estiver de mau humor, poderá declarar uma 
Caçada de Sangue aos personagens jogadores. 
Mas isto é uma outra história... 


SYLVIO MARTINS 


personagens 
encontrarem 
novamente este 
Nosferatu, um 
verdadeiro rato de 
esgotos que 
desaparece.com 
facilidade. Ele não 
tem Pontos de 
Bônus, sua planilha 
Já está completa. 
Veste-se sempre de 
negro e azul, com 
um gorro cobrindo 


“sua careca e orelhas: 


pontudas. Ele é 
realmente feio... 








A | VINGANÇA DO NINJA 


“Considero você, Paladino, um ori Me 


Ássim começava um dos maiores duelos de conheci- 
mentos que já testemunhei em uma seção de cartas. 
» Vitória do 


Decisão unânime de quem “leu” a “luta” 
mestre Paladino, que massacrou nosso pretensioso 


Chong Wong Kai (que “Kaiu” feito laranja podre do | 


pomar; trocadilho infame!). Mas sua vitória não está 


completa não, Paladino. Agora o negócio é comigo!!! 
Não sou biólogo, historiador, colaborador de revis- 
ta ou coisa parecida, mas entendo bem de lutas 


corporais e defesa pessoal. Segundo nosso “biólogo- 
cientista-ninja” Chong, um ninja seria uma máguina- 
de-dar-porrada, um mestre, uma arma viva, etc... 


Bem, exagerar ele exagerou, mas não concordo quan- 


to à sua definição do que seja um ninja, Paladino. 
Como você já deve ter lido em algum livro do autor 


Ashida Kim, um ninja é um guerreiro, sim, mas a maioria 


de suas missões eram de espionagem e assassinato. Daí 
o apelido : “guerreiro das sombras”. 
missões necessitavam de um método de combate rápido 
e eficiente. Ao ninja não importava atacar com uma 
espada, pedaço de pau ou quina de parede; não fazia 


diferença usar métodos “sujos” ou desonrosos. O que 


vale é derrubar o oponente rápido. (...) 


Você acertou em um ponto: o ninja não era páreo 
para um samurai treinado. Mas só se fosse em uma 
luta de espadas, e nenhum ninja que se preze encara 
um samurai em uma luta de espadas. O ninja procura- 


va meios eficazes, rápidos e, diga-se de passagem, 
inteligentes para vencer uma luta. (...) 


“Resumindo, meu golpe de misericórdia: um ninja é 


páreo, sim, para qualquer guerreiro!! Até um próximo 
duelo, Paladino! PUF! € 


O Pequeno Dragão 
Cuiabá - MT 


Outro defensor dos ninja? Bem, vá lá. Pelo menos 
você não veio se dizendo um supremo especialista. 


Quando alguém diz “não sei nada”, esse cara é com 
deseja é 


“Se queremos superpoderes, temos superpoderes. se 


certeza mais sábio que muita gente por at — é sem 


dúvida seu sensei deve ter ensinado a você essa lição 


de humildade, Pequeno Dragão. Não teremos duelo, 
portanto: teremos diálogo civilizado. 
A eficiência do ninja realmente se deve à sua esper- 


teza, trapaças e truques sujos, à busca da vitória não | 


importando o meio, mais do que propriamente força 
ou poder de combate superior. Devido a essa “filoso- 
fia”, em AD&D o Ninja é considerado um tipo espe- 


cial de Ladrão —- ambos atacam pelas costas, se 


escondem nas sombras, caminham em silêncio e tudo 
o mais. Existe até o Complete Ninja's Handbook, um 


manual apenas sobre o Ninja de AD&D (antes que | 


alguém pergunte, não há previsão de lançamento 


desse livro em português).Eu poderia argumentar que | 


um samurai está SEMPRE com sua espada, que ele 
considera parte de sua própria alma e, portanto, seria 
muito difícil para um ninja enfrentá-lo em quaisquer 


outras condições. Mas vamos deixar isso de lado e | 


lembrar um ponto fundamental que todos parecem ter 
esquecido: o objetivo da matéria “Ninja, Guerreiro 
Místico”, publicada em DB 48, NÃO era fornecer uma 


fiel reconstituição do ninja e de seus métodos. Era, 


isso sim, criar uma classe de personagem Ninja que 
pudesse ser usada em Dungeons & Dragons. Em D&D 
Os personagens não podem lutar de mãos vazias (exceto 
com Luvas de Força Ogre). Por isso. não foi possível 


Ássim sendo, suas 





| reproduzir a perícia do ninja em co matciais, indo E 
“indo o famigerado DIM MAK. Talvez, no futuro, a | 
DRAGÃO BRASIL traga regras para O uso de artes | 
marciais no D&D. Quem sabe assim 0. Chong se 

- Satisfeito e não aborrece mais. ess 


VALE TUDO EM RPG. 


= Oh, ando Palada. Perdoe-me por ud no 
blasfêmias. Mas mesmo eu, um ranger de tempera: 

“ mento bondoso, não pude resistir à ira quando lia 
“carta do “sabe-tudo” (assim ele pensa) Chong ami e 
“Kai (gostaria de saber, Kai onde?). E 


Senhor Kai, se você nunca jogou RPG, saiba que éumo 


“Jogo fictício em que humanos enfrentam monstros gigan- e Re dia 


tes que cospem fogo, vencendo apenas com espadas e 


Kai, fosse o Mestre ou mesmo um jogador de meu grupo, 
= parava de jogar. Deve ser chato un Mestre e 

“apareceu um dragão” e você responder * “não luto 
contra esse bicho que desafia a Física; só luto com um 


“empresário corrupto que existe de verdade.” (...) | 


Que os deuses me perdoem, Palada, por. blasfemar 


| em um local sagrado como a DRAGÃO BRASIL. 


Black k Wolf 
Varginha - MG 


Lamento, Black Wolf, mas não pudera: ablia 


suas teorias sobre as preferências sexuais de q 
“Wong Kai. Seria abusar da paciência dos deuses. 
* Acalme sua revolta, Black. Um pouco de ciência não | 
faz mal a ninguém. Eu mesmo confesso que tenho um B 


armaduras medievais. Se você, senhor biólogo sabe-tudo € | a | 
Ninjaéo 
“assunto de 


“hoje, como 
retorno do 
“grande expert 






so hong Wong | 
1 Kal. Pode? 


pouco de Dana Scully, tento encontrar bases científi- 


cas para coisas sobrenaturais (alguém. se recorda do 


É sangue leucêmico dos vampiros, em DB HS). Gosto | 
de fazer isso porque torna as histórias mais convincen- 


tes, mas é apenas um estilo meu, Nunca devemos 


deixar que a impossibilidade científica atrapalhe uma | 


aventura — a menos que o cenário da aventura exija | 


- isso, como poderia acontecer em uma campanha de 


GURPS Space, por exemplo. Em RPG, tudo que seo a E o , 


possível. Se queremos magia, temos magia. 


queremos dragões, grifos, fadas, vampiros ou até 


ae proibir (exceto o Mestre, claro!). 


“demônios, então temos essas coisas todas. Ninguém Rc 


Ei, só agora percebi. Varginha? Manda um. abração de 
ao ET por mim! Pergunta se ele quer ser um persona- | 


o ESCUDEIRO 


no deserto com os dragões vermelhos (no deserto ?), 


dizendo que ia buscar pizza. Bem que eu desconfiei, 
pois a pizzaria ficava na outra direção. Os dragõesme 
obrigaram a cozinhar para eles durante os últimos . 


- Olá, tio Polito Não sei se você se jembra de mim, a 

“seu velho escudeiro, o único idiota (digo, inteligente) Ra 
O bastante para aceitar tal cargo. | E 

Três anos se passaram desde que você me abandono! o 


" gem de INVASÃO, o RPG extraterrestre a ser psaio e : Ri | | 
“pela editora Trama. si e 


anos. Só consegui escapar depois de contar sobre os. | 
maravilhosos feitos de meu mestre Paladino, seu 
talento com a espada, seu carisma com as mulheres 


“(cof, cof...) sua armadura celulósica reciclável, eres a 


Os dragões ficaram tão enjoados que vomitaram; uma 


erupção vulcânica seria um churrasquinho aca 


do àquilo (não seia razão, se era tudo verdade). 





— São Luís - 


— organismo 
— uma grande coleção 








LOUSE | 
SLAVERS À 


Chutemos o nidRs, 








| agora. Na pág. 18 de 
"Advanced Defensores 


de Tóquio, o valor dos 


— pontos de vida do Ca- 
* valeirodoCruzeirodo 
"Sul não está certo; lá 


mesmo vale para a 


—  Amazona Cobra Co- 
ral e o Cavaleiro do 


Contra. Respeitosa- 


- mente. 


Sir Gilaume du 


* Na aventura-solo 


Dei, tio Bolada dee -me. Diz para a princesa 


Ra eaMaga Lú que, se você está ocupado com seus 


deuses, eu não. Que os deuses o protejam, e lembrem- 
“se: sóo Paladino tem 1001 utilidades! De seu capach... 
quero dizer, escudeiro. 


- P.S.: Gostei do massacre que você deu Pe japa 


— papudo na DB &15. 


ua Andrax, 0 Babaovo de Dido: 7 
de algum lugar do deserto. 


“você NÃO! FIQUE LONGE! PELAS BARBAS º 


- DEELMINSTER, VOCÊ NÃO É UM ESCUDEIRO! 
- É UM CASTIGO DOS DEUSES! e 


meo um bando de dragões ver melho foi capaz de 


Não tenho defuido com dedo à causa do. RPG, 6 


o és Não tenho cumprido meus votos, pe 


* donzelas formosas e aturando desafiantes insistentes? 


publicada em DB &15 . a A 


existe uma falha de 


— Marcelo Del Debbio. 
— Seguindo as segiiên- 
E cias1-20-5-23-25-18- 
* 34-28-36-16-4-35-10- 
E 27, ou 1-32-20-5-37- 
E 8-13-18-34-28-36- 

E 22-17-7-19-16-4-24- 


10-??, 


nem terei recebido a 
“tatuagem satânica” 


” no peito. 


| * Alysson Fábio Fer- 
“rari, Caxias do Sul - 


RS; Bernardo Bessa, 
MA 


Namatéria “Nanome- 


tal” um trecho diz que 
“um personagem com 
o. Nanometal em seu 
recebe 


de 330 pontos.” O cor- 


O Oculto 


o “Or que Cn Achamos ÓTIMO! É como sempre E 
f o digo, as matérias da DRAGÃO BRASIL não são | 
reto, contudo, é 340 . definitivas ou invioláveis. São só sugestões; cada 


— pontos. 


“MELHORANDO O JEDI 


a Emi primeiro lugar, gostaria de parabenizar a equipe 
se editorial pe excelente trabalho que vem desenvol. . 
— vendo, sem. 
- sempre ótimas nações e esa para Re | 
o res e Mestres. | 
— Falando em chutar o pau, simplesmente adorei a A 
: E nntólia sobre personagens Jedi nl +14), mas achei 
ne nunca terei E 
* descoberto que Mal. 
* colm éum demônio e 


piedade do pau da barraca”, 


* que faltou algo. Não seria “justo” que a Força fosse 
— utilizada para melhorar a CA (Luke Skywalker defen- 
* dia-se da esfera flutuante que atirava raios com faci- 
* lidade, e de olhos vendados), o TACO (Luke usava a — 
— Força nos combates contra Darth Vader) e testes de 
— características ou habilidades (no ataque à Estrela da 
| Morte, Luke só acertou o dificílimo alvo quando 
ao desligou o sistema de mira e usou à Força)? 


Poderia ser algo como fazer um teste de Sabedoria - + 


— Nível (quem sabe com 3d6 em vez de Id20 para 
— ponderar o resultado) com redutor de -16; se o teste 
= não falhasse, o resultado +1 seria subtraído à CA, ao 
-  TAC0 ou somado à característica ou habilidade testa- 
* da. O que vocês acham? | 
— Ainda uma dúvida: um Paladino-Jedi pode se que Re 
- cializ zar no uso do sabre de luz? | | 


Pedro, The Spellcqier Ser 


nu José dos Campos - - SP 


- Mestre pode mudar as aventuras, regras e personagens á 
a * como quiser. Você. por exemplo, criou ótimas regras 
- para aproximar ainda mais o Cavaleiro Jedi daquele 
St * que é mostrado nos filmes. Aposto que outros leitores 
São Paulo - SP — vão querer usá-las. Só penso que o Mestre deveria 
o Ca um limite para a utilização da Força dessa 





— de aço mijores, notei que em sua bolsa repousava um 
“Que mal eu fiz, deuses? Por que enviaram-me esse 
diz 15 pontos, mas o intolerável puxa-saco? Estou sendo punido por algum 
correto é 10, já que - pecado hediondo, cometido por meus ancestrais? Se nem 


aa ES NE “perseguia meu jantar, acabei por cair em uma enorme 
“sua Resistência é 2. O perseg J p 


“da Nova Zelândia. Tentei sair de todas as maneiras, 
“mas era impossível. Assim, enquanto esperava pela 
“passagem daqueles infecciosos momentos que antece- 
* Será que não mereço como escudeiro um personagem 
" melhorzinho, que tenha pelo menos um atributo acima 
- de 5? Um escudeiro que não use minha espada para 

- abrir lata de goiabada? Que não misture minhas po- 

Port Alegre , E e Que não xingue a mãe de todos os ogres que 
- aparecem? Que não coloque disquetes com vírus em 
no meu micro? e 
o vê SE NÃO ME CHAMA DE TIO PALADA!!! 7 


“eque ninguém Iê. Foi quando notei a existência de um. 


— encontrei enterrado no fundo do buraco um compuita- 


To Cassaro, pelo exe elente trabalho que está desempe 
ua responder ridículas cartas de insuportáveis crian- 
“ças. Bom, agora que garanti a publicação de meu fax, 
trazendo 


—- TIREM-ME DAQUI! 


um buraco de tatu?! Vai ter sorte assim lá longe! Você. 
“não precisa de ajuda nenhuma, jogue os dados outra 


“coisa parecida. 


prefere o bom e velho pincel. Alex Sunder e Cristiano. 
Rodrigo, por outro lado, usam e abusam dos recursos da 
“ computação gráfica: primeiro eles fazem o desenh: 
normalmente a traço, com lápis e nanquim, para depois 


“técnica que anda fazendo sucesso nos ga norte 
“americanos, como Spawn, Wild CAT. e outros. € 


pesquisa sobre os Teniodontes quando resolvi comprar 
DB%15, na esperança de ver publicada minha carta. O 


o pessoa e com isso se exibir perante os leitores (e por que 
— não dizer, leitoras?) desta revista de qualidade superior, 
“do que propriamente comentar as minhas observaçõe 


“surgisse aleuens como eu para bater de ed com as 












































maneira, talvez uma vez por dia para cada Nível de 
Experiência do Jedi. a 
Sobre a especialização (para quem não ae uma 
regra opcional do AD&D), só Guerreiros se espec: 
alizam em armas. Nenhuma outra classe pode fazer 
isso, nem mesmo Paladinos e Rangers. O Jedi- Paladi- 
no, portanto, não pode se especializar em sabre de luz 
(como sempre, esta é uma regra que 0 Mestre) e 
abolir, se quiser). | a 


“VAI TER SORTE ASSIM NA... a 
| “Após estraçalhar um demônio com pune Lima : 
exemplar todo rasgado da DRAGÃO BRASIL. Era um 
dia frio, e eu não tinha nada para acender o fog go, de 


modo que fiquei com ele. Ao entardecer, enquanto 


cratera provavelmente concebida por um tatu gigante 


dem a morte, acabei por ler toda a DRAGÃO BRASIL. 
Sim, toda, até aquela coluna chata que tem no começo 


telefone para fax; tendo um pouco de sorte nos dados, 


dor multimídia com fax/modem. | 
Quero antes de tudo parabenizar seu mestre, Marce 


nhando. Desde escrever livros e fazer ótimos desenhos. 


queria saber sobre os desenhos do Marcelo e do Ale: 


Sunder. São feitos com o uso de computação gráfi ica?. 
Que técnica usam? 


Cordiais agradecimentos. Ah, ia me esquecendo: | 
Blood Hunter 
Sabeládonde 


“Você achou um computador multimídia no fundo de - 


vez e com certeza vai encontrar um esa a 


Cassaro não usa o computador para ilustrar, ele amdo : 


“scanear” e colorir com o computador — a mesm 


DUELO DE CONHECIMENTO: 
ROUND 2 
Caro Paladino. Estava voltando Je um Babies de 


que vi foi simplesmente deplorável. VOCÊ, caro Paladi- 
no, estava muito mais interessado em ofender a. minha 


Diga a verdade, Paladino. Você não esperava. ue 






sua “nobre” maneira de responder a minha carta, 
acho que alguns pontos não ficaram muito claros. 


= feras-cactus, não me referia à impossibilidade disso 


destas criaturas. (muito bons, por sinal) nada que 
justificasse esse tipo de alimentação. Isso não quer 
E que elas não possam comer carne. Embora eu 
— tenha uma preferência pelo estudo dos animais, co- 
— mheço. diversas espécies de plantas carnívoras. Sou, 
— portanto, um biólogo DE VERDADE. Você é que não 
| entendeu o meu comentário. 

RE) Reconheço que estava enganado sobre a anatomia 
— das Metalianas. Até que a concepção dos seios faz 


sentido. Mas me chamar de BOIOLA só porque não 


— tinha percebido « a verdade é demasiadamente ridículo. 
Você estava sim, irritado com minha avalanche de 


pra frente. Será melhor para você. | 

3) Por fim, você não entendeu minha “observação 
— sobre os Ninjas. Ser muito bem que pouquíssimos 
“mestres possuem O “conhecimento do Dim Mak. O que 


“quis dizer é que muitos destes mestres SÃO Ninjas ou 


“mesmo Samurais. A sua interpretação da afirmação 


enfatizar que muitos Samurais também são mestres, 
tão bons quanto muitos Sifus, Senseis e Ninjas de 
a mesma especialização. 

Fiquei estarrecido quando vi mencionado 9 Grande 


A: Dragão Branco como filme que exagera esta habilida- 
* de. Este filme retrata a vida do grande mestre Frank. 
— Wo Dux, campeão invicto do Kumite durante 5 anos 
“consecutivos. Bem diferente, portanto, de outros fil-. 


RE mes. F rank Dux realmente existe, Paladino. 


mente, para sua decepção, já li muitos, como Os 


— Segredos do Ninja; Mãos da Morte; Ninja, Técnicas 
Re Invisibilidade; e Arremesso e Quedas Mortais. Este 
último, aliás, foi de grande valia como complemento E 


de meus treinos. Gostou? 


E. crado” o bastante. Pobre criatura. Paladino. Você 





















= fe menos. emotivo é parte seu pro bem. 


“aparecer! Bem, lá vamos nós de novo — e lembre-se, 


— foi você quem pediu: 








do trecho da matéria “As Feras- Cactus” que diz o seguin- 
s te: “Suas mãos são equipadas com espinhos em forma 





suas pretensões. Por outro lado, levando em contra a 


q ) Quando mencionei o suposto hábito carnívoro a E 


ocorrer, mas sim à sua anatomia: eu não vi no desenho. 


“observações. Portanto, procure ter mais calma daqui 


do grande Mestre Ashida Kim de que um Ninja não 
— seria páreo para um Samurai bem treinado esquece de 


= Sobre os livros que você menciona tão doi 


* NÃO é do ramo, não é cientista. É apenas alguém 

— pretensioso querendo aparecer. Como já disse antes, 

— você não é tão esperto quanto parece. O fato de não 

— entender por completo minhas observações joi una 

— prova disso. Você jamais será capaz de me “massa- 

= crar”. Até hoje apenas pessoas bem mais experientes 

E: É conseguiram me vencer no que se refere em conheci- 
— mentos sobre Zoologia e Paleontologia. Sempre fui 

— bomnisso. Sou até famoso na região onde moro devido 
— aos meus conhecimentos. Portanto, seja mais analista 


Chong Wong Kai 
São Paulo - SP 


pe ns vocÊ DE NOVO? E ainda diz que EU quero o 


Já á que insiste no assunto, Ó bidlião supremo que 
E conhece diversas plantas carnívoras (notei que não | 
— citou nenhuma), vou chamar sua atenção para um 


de garr as, + Geo ada Fa sem. oc. acerta 


um Rc ela (a e) consegue indir esses espinhos 


“ firmemente na carne da vítima e começa a sugar-lhe O 


sangue. Portanto, a matéria NÃO omite a alimenta- 


“ção das feras, como você afirmou erradamente em sua 
“carta anterior: elas são dicas, alimentam-se de 
"sangue. Gostou? | | 


2) Pois é, você estava mesmo errado o Os seios 
das metalianas. E sobre os golens-árvore. E sobre Os 


streetfighters. E sobre o cinodite, esqueceu de menci- 


onar. Ah, e paladinos são proibidos. de ofender — 


apenas dizer a verdade costuma ser suficiente para 


atazanar os vilões. Além disso, eu NÃO chamei você 
de boiola:; só perguntei se era! Gostou? . 
3) Nã-nã-nã! Agora não adianta voltar atrás, senhor 
“você entendeu mal minha observação.” Você disse o 


que disse. Afirmou claramente que QUALQUER ninja 


é mestre e usa DIM MAK, besteira das besteiras. Suas 


palavras exatas foram: “O Ninja é uma arma viva, um 
“mestre, um matador perfeito. Capaz de matar o maior 


brutamontes apenas com o toque de suas mãos. graças 
à técnica do Dim Mac”. Nada falou sobre a necessida- 
de de ser um mestre ninja para isso; generalizou 
TODOS os ninja. 

À propósito. repito: um ninja. dois ninja, um sensei, 


“dois sensei. Sem plural. E por falar em erros gramati- 
“cais, um legítimo estudioso da obra de Ashida Kim 
saberia ao menos escrever DIM MAK direito. Se. 
realmente leu aqueles livros todos, devia ao menos ter 


prestado atenção. Gostou? 
Novamente tentando acusar-me de um erro que não 


cometi, heim? Que feio! Nunca neguei a existência de | 
Frank Dux — aliás, nem mencionei o nome dele. Eu 
“disse, isso sim, que o filme O Grande Dragão Branco 
exagera a técnica do DIM MAK (alguém aí consegue 
EXPLODIR o último tijolo da na como fez Van 
“Damme no filme?). | 
Chega por hoje, ó sapiente Chong. Es novamente, 
talvez para insistir na interessante teoria de que não. 
houve nenhum massacre; ou para dizer que esta pobre e 
“ simplória criatura não pode derrotar seus vastos conhe- 
cimentos, famosos regionalmente. Aproveite e envie 
uma fotocópia de seu diploma de biologia — biólogos . 
E Finalmente, confesso que gargalhei ao ler a sua DE VERDADE precisam fazer faculdade, sabia? | 
A simplória pergunta sobre se eu já tinha sido * “massa- 


Agora, com sua licença (e com o perdão dos deuses, 


| espero), vou ali no canto morrer de rir. 


AJUDE OS DEUSES | 
A TESTAR OS 
LIMITES DO 
PALADINO! 
ESCREVA PARA: 


REVISTA 
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BARRAQUINHA 
DO ORC 


O Orc promete 
publicar tantos 
anúncios quanto 
puder. Isso, claro, 
se sobreviver à 
avalanche de 
cartas que 
chegam todos os 
meses! 


A Sociedade do Dragão conclama 
Mestres e jogadores de todo o terri- 
tório nacional, e qualquer um além- 
mar que tiver acesso a esta missiva, 
a entrar em contato conosco. Edita- 
mos um fanzine intitulado Pergami- 
nho, e tencionamos intercambiar 
quaisquer informações a respeito de 
RPG (todos os sistemas) 

Sociedade do Dragão, Rua 113, casa 
III, Tºetapa, Conj. Ceará, Fortale- 
za - CE - CEP 60530-060 


Olá, amigo Orc. Eu, Rabo Kefede 
(quem rir deste nome eu juro que 
mato), Philodox Filho de Gaia, es- 
tou à procura de outros Garou (e 
jogadores de outros sistemas tam- 
bém) para formar uma matilha e 
defender Gaia. Entrem em contato. 
André Alexandre de Thomaz, Av. 
Ivo Trevisan, 1011, bloco 7, apto. 
33, Jardim João Paulo II, Sumaré - 
SP - CEP 13172-640 


Procuro RPGistas na região de 
Guarulhos, comidades entre 14e20 
anos, para ingressar em campanhas 
de D&De ARKANUN. Gostaria tam- 
bém de me corresponder com Mes- 
tres de outros sistemas. 

Samuel F.M. Jr. (Sam), Av. Aníbal 
Martins, 28, Jd. Bela Vista, Guarulhos, 
São Paulo - SP - CEP 07132-550 
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Sou um “cavaleiro solitário” e 
gostaria de participar ou formar 
um grupo de RPG aqui na Zona 
Oeste. Tenho 15 anos, mestro e 
jogo GURPS e D&D. Também que- 
ro me corresponder com jogado- 
res e Mestres de todo o Brasil, 
independente de sexo ou idade. 
Wagil Tobler de Marais, Rua 
Riana, 359, apto 7, Perdizes, São 
Paulo - SP- CEP 05019-000. Fone 
262-0769 


Aí, seu esverdeado. Vou falar logo, 
não gosto de Orcs desde os tempos 
de Hero Quest. Mas você poderá ser 
poupado de minhas garras se publi- 
car o seguinte recado: Aninha, Gisa 
e Nanda, vocês são minhas 
Garoazinhas preferidas. Valeu! 


Junão, o Fire Wolf, Guanambí 


- Bahia 


Desenho e crio personagens, 
itens, planos, armas, mapas de 
dungeons, mundos e até siste- 
mas novos para D&D e Vampi- 
ro, por uma pechincha! 
Necronanticer e Necs, Rua 
Pedro Ernesto, 240, apto. 113 
ou 104, centro, São José dos 
Campos - SP - CEP 12245-520: 
Fone (0123) 22-9114. 


Vendo Dragon Quest (R$ 35,00) 
novíssimo e o livro-jogo À Floresta 
da Destruição (R$ 4,00). 

João Paulo Gomes Pereira, servo 
direto de Caim. Rua Tenente Garro, 
49, apto 205, Santa Efigênia, Belo 
Horizonte - MG - CEP 30240-360. 
Fone (031) 225-0264 


Vendo First Quest (R$ 40,00), Hero 
Quest + dois kits de aventura (R$ 
55,00), GURPS Básico (R$ 25,00), 
GURPS Magia (R$ 15,00), GURPS 
Fantasy (R$ 15,00) e Classic 
Dungeons (R$ 32,00). 

Thiago Brandão, Rio de Janeiro - 
RJ. Fone (021) 289-4729 


Grande Orc, preciso de sua ajuda 
para contactar RPGistas e jogado- 
res de Magic de todo o país. 

Dudu, Rua Moreira dos Santos, 368/ 
102, Barra do Piraí - RJ - CEP 
27135-030 


Escrevo para convocar mulhe- 
res que joguem RPG (estou can- 
sado de jogar com homem). Pro- 
curo jogadoras entre 13 e 17 
anos para formação de grupo, 
iniciantes ou não. 

Roberto César Z. C., Rua Fran- 
cisco Otaviano, 23, apto. 703, 


bloco 1, Copacabana, Rio de 
Janeiro - RJ- CEP 22080-040. 
Fone (021) 247-9562 


Vendo 140 cards de Spellfire (R$ 
15,00), D&D (R$ 30,00), Dragon 
Magazine de 1 a 10 (R$ 30,00), 
GURPS Básico (R$ 20,00), Supers 
(R$ 18,00), Viagem no Tempo, Ma- 
gia e Fantasy (R$ 15,00 cada) ou 
troco tudo pelo Livro do Jogador, 
Livro do Mestre e Livro dos Mons- 
tros AD&D. 

Jefferson M. C. C. Cavalcanti Jr., 
Rua Imbuia, 93, Cidade das Flores, 
Osasco - SP - 04599-970 


8.0.8. Alagoas! Estamos criando 
uma organização de ajuda aos 
RPGistas alagoanos, sejam expe- 
rientes ounão, a CARA. (Centro 
de Ajuda aos RPGistas Ala- 
goanos). Nosso principal objetivo 
é unir e ajudar toda a massa de 


RPGistas de Alagoas, que ainda é 


pouca. Escrevam. 

CARA. Rua Santa Sofia, 42, 
Jatiúca, Maceió - AL - CEP 
57035-480. Fone 327-6331, de 
segunda a sexta, das 9:00 à 
12:00, falar com Tales 


Procuro jogadores para formar um 
grupo de D&D nos finais de semana. 
Diego Hammer Rhoden, Rua 5 de 
Abril, 200, apto. 303B, Bairro Rio 
Branco - Novo Hamburgo - RS - 
CEP 93300-070. Fone 593-5517 


Precisamos de jogadores alegres de 
ambos os sexos, entre 12 e Iô anos, 
experientes ou não. Também gos- 
taríamos de nos corresponder com 
outros grupos. NÃO QUEREMOS 
FURÕES! 

Conrado C. P. Galvão, Av. Portu- 
gal, 1223, Brooklin Paulista, São 
Paulo - SP- CEP 04559-002. Fone 
535-1478 


Sou Narrador de Vampiro, tenho 28 
anos e procuro jogadores de Vam- 
piro e Lobisomem com a minha 
idade para formar um grupo, ou 
desejo ingressar em um grupo já 


formado. Também jogo D&D e 


AD&D há 10 anos. 

Edson D. Romero, Av. Brás Leme, 
2242, apto. 22-42, Santana - SP - 
CEP 02022-020 


Atenção, Orc miserável, coloque 
esse anúncio at! Vendo First Quest 


completo (R$ 45,00), Hero Quest . o 


(R$ 40,00), War (R$ 34,00), Banco 
Imobiliário (R$ 30,00) e Detetive 


(R$ 30,00). E diga ao nosso amigo 


Lord of the Pit que lhe desejo o 
mesmo, e até pior. 
Magus, Brasília - DF. Fone 384-3769 


E aí, Orc? Estamos formando uma 
associação de RPG nos bairros de 
Higienópolis, Consolação, Pa- 
caembu e Santa Cecília. Temos Mes- 
tres de vários sistemas, como 
GURPS, Vampiro, Lobisomem, Sha- 
dowrun, Tagmar, Defensores de Tó- 
quio e Mulheres Machonas. Tam- 
bém haverá espaço para card games. 
Inscreva-se. 

José Carlos Palma Jr., Rua Brasílio 
Machado, 281, apto. 1031, 3º an- 
dar, São Paulo - SP - CEP 01230- 
010. Fone 825-1178 


Bem, Orc, você disse que vale tudo 
em sua barraquinha, então lá vai. 
Desossei um Mr. Johnson caloteiro 
e estou vendendo equipamento usa- 
do, mas de primeira: um Sistema 
Habilitrônico Sorivama Habilis 8 
com 5 Movisofts, memória 
bioeletrônica Fuchi Cyber 1,2 Gp, 
conexões de dados e de datasoft, 
leitor de chips e entrada/saída de 
dados (200.000 E); e um 
Fusoconector Biostetic Universal 
N3 (180.000 E), mas por 350 mil 
você leva tudo e mais uma 
neuroconexão Diamond Elite 
Warrior US de graça! 

Também gostaria de entrar em con- 
tato com xamãs crocodilo para ne- 
gociar focos, e quaisquer sha- 
dowrrunners para troca de informa- 
ções (oba!) e talvez até uma corrida 
nas sombras. Valeu, Orc! 

Croc (contatar Santos), São Paulo - 
SP. Fone (011) 943-7820 
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Procuro jogadores de RPG e card 
games na região do Grande ABC 
para jogar Spellfire, Magic, 
Hluminati, Overpower, Arkanun ou 
Millenia. De preferência jogadoras! 
Anne Chang, Rua Pio XII, 152, 
Rudge Ramos, São Bernardo do 
Campo - SP - CEP 09735-230 


Aqui é o Mário, aquele que pegou o 
Orc atrás do armário. Queremos 
nos comunicar com Mestre de Lobi- 
somem em todo o Brasil para trocar 
idéias. Também vendemos Lobiso- 
mem: o Apocalipse (R$ 25,00), 
Tagmar (R$ 17,00), O Arado de Ouro 
(R$ 4,00), Livro de Criaturas (R$ 
7,00), A Fronteira (R$ 6,00) e a 
primeira parte de First Quest, novo 
(R$ 20,00). Valeu, Orc! 

Júnior Rato, Dodó Vingador e Babu 
Cria de Fenris, Rua dos Plátanos, 
2127, Cidade Satélite, Natal - RN - 
CEP 59067-670 





Procuro, aqui em Maceió, pes- 
soas dispostas a jogar Spellfire 
e formar grupo de First Quest. 
Também compro cards Spellfire 
em português. 

Fábio de Araújo, “o solitário 
guerreiro”, Loteamento Pôr-do- 
Sol, Quadra C, rua B, II, Tabu- 
leiro do Martins, Maceió - AL - 
CEP 57080-000 


Gostaria de contatar outros jo- 
gadores de RPG, de preferência 
GURPS. Sou Mestre, tenho 16 
anos e procuro gente com a mi- 
nha idade. 

Daniel Salomão Narimatso, Rua 
Tiavatira, 201, Bosque da Saú- 
de, São Paulo - SP- CEP 04137- 
110. Fone (011) 275-5892 











“SEVOCÊ GOSTA DE FICÇÃO 
“CIENTÍFICA, FANTASIA E 


TERROR, JUNTE-SEANÓS! 


o CLFC, Clube de eo 
E de Fi icção Científica, “tem. 
E como finalidade a difusão 
“da FC no Brasil, promoven- 
“do intercâmbio. cultural, E 
| pesa Ro des na- 












para: | E 
CLFC, Clube a 
de Ficção Científica. Cai- 
xa Postal 2105, São Paulo - E 
SP - CER 01060-970 e 


Compro suplementos para Ravenloft 
easaventuras FeastofGoblins, Ship 
of Horror, Touch of Death, Night of 
the Walking Dead, From the Shadows 
e Roots of Evil. Também compro, 
vendo e troco cards de Spellfire 
Cristiano R. da Cunha, Rua Salva- 
dor de Simoni, 67, Poços de Caldas 
- MG - CEP 37701-185 


Sou Mestre há três anos e procuro 
jogadores em Porto Alegre e região 
apra formar grupo de fins-de-sema- 
nade Vampiro, Lobisomeme GURPS 
Supers, além de outros. 

Carlos Felipe Moreira Prestes, 
Rua Oscar Schneider, 92, Bair- 
ro Medianeira, Porto Alegre - 
RS- CEP 90880-410. Fone (051) 
223-6809 


Depois de um fiasco com um ban- 
do de furões, procura-se joga- 


dores de RPGentre 12 e I6 anos. 
Não é necessário experiência 
(nós não temos). 

Gilberto, Rua Piraju, 212, apto. 32C, 
Grajaú, Santo Amaro - SP - CEP 
04840-110. Fone 5268-1154 


Procuro RPGistas e Mestres de todo 
o Brasil para trocar idéias, dicas e 
até aventuras. 

André Alexandre de Macêdo, Rua 
Alexandre Fleming, 106, Pedregu- 
lho, Guaratinguetá - SP - CEP 
12500-000 


Essa barraquinha foi a melhor idéia 
que um Orc poderia ter. Olha só: 
vendo GURPS Superse GURPS Im- 
pério Romano, ambos em ótimo es- 
tado, por R$ 15,00 cada ou os dois 
por R$ 25,00. Também compro su- 
plementos de Call of Cthulhu, e pro- 
curo um grupo de Cthulhu para jo- 
gar, talvezna Devir ouna Forbidden 
Planet do Ibirapuera. 

Jan Luiz Leoniardi, São Paulo - SP. 
Fone (011) 914-7049 


Vendo Cyberpunk 2020 (R$ 
25,00), Call of Cthulhu (R$ 
25,00) King Arthur Pendragon 
(a combinar), Under Ground (R$ 
30,00), Street Fighter (R$ 
20,00), um deck de Doom 
Trooper (R$ 15,00) e dois decks 
de Star Trek (R$ 15,00). Tam- 
bém quero comunicar-me com 
jogadores de Shadowrun e 
AD&D em todo o Brasil, além de 
curitibanos para jogar. 
Thiago Nascimento Busse, 
Rua Gustavo Rattman, 635, 
Jardim Social, Curitiba - PR - 
CEP 82520-630. Fone (041) 
263-4707 





Vendo Out ofthe Pit (R$ 11,00), 
Forgotten Realms 1 e 2 (R$ 
30,00) e os livros-jogos A Cida- 
dela do Caos, A Nave Espacial 
Traveler, Planeta Rebelde, Robô 
Comando, Guerreiro das Estra- 
das e O Sagueador de Charadas 
(R$ 4,00 cada). Também quero 
me corresponder com iniciantes 
de AD&D para futura formação 
de grupo. Dou preferência a 
jogadores(as) de Santo André e 
São Bernardo. 

Andrus Fasthand, o Aranha, 
Rua Amparo, 159, Valparaíso, 
Santo André - SP- CEP 09060- 
100. Fone (011) 412-6077 


Troco 203 cards de Spellfire + 
Vampiro: a Máscara, em bom 
estado, pelo Livro do Jogador 
AD&D. Também gostaria de me 
comunicar com RPGistas de 
todo o Brasil. 

César Augusto, Av. Sargento 
Geraldo Santana, 1100, Blo- 
co 16, apto 14, Jardim Ma- 
rajoara, São Paulo - SP- CEP 
04674-000 


O Orc aceita qualquer 
negócio se não 
tentarem matá-lo 
primeiro! Escrevam 
para: 


DRAGÃO BRASIL 
=elde-to [E iglar- Dio [000] do 
Caixa Postal 19113 

CEP 04599-970 
São Paulo - SP 












O Cove. DO RPG 


VE OpDÇÃO em KPG na zona leste 
mio O MALLET, 24 “TATUAPÉ- TEL:(01 1293-4037 
MIDO METRÔ TATUAPÉ) São Paulo-SP cep 03320-000 


PDR DO 





he Va a Iried To Le 


fe: É as CQuerida Ca Iherme: 

; € Se você está lendo isso, é porage provável- 
mente ev já devo Ter lbaTido as bitos e do desta 
O para melhor, No rasque a carla. Isso é sério, 


exislem inúmeros 
mo livos PA ISSO, 


andado VoleAlo 


Você Lcaria swpresa se EE o 
Nero de. pessoas que estão alrás do 
eU pescoço. 


A (AoTewo: O). Mauro Trevisan 
Arte: Evandro 1. Gresprio 
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Poa 














O Lato é Aue tor 
exaTamente Três dias 
q ue esTou Trancado 

no meu aprlamenlo 


esperando (6) 


dese açado aparecer, 









Venho sendo seguido 
desde aq ele Cn de 
semana na cosa do 

DJom. Tem AIGUér 
airás de mw e ev 
Tenho quase cerleza ER 
aque não é para me E 
convidar pra uma 

par Toda de pda ver. 


a, suado Em Anessar | 
E Todos nós sabemos o À 


Que va: aonlecer,.. 
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homem do mundo e nunca 
pretend ser. B 
AS W o - 


Us drogas desde. os avince 











aros e não posso dizer que d 
essa Tenha sido a melhor saida à 







melhor exemplo de 
nosso CTwo Lilo. " 










As Vezes é wma anversa 
OU um Eme A e Je X% 
lá no Gmdo,... ? 

V 


0) aque quero dizer é aue as 


pessoas Mudo, sabe, f 









ô 


que 
mae 
, 1 > 
A À Damme 


X a RE Ea Eram e ta 


54 - DRAGÃO 


GosTaria yo de poder “Ter me 
despedido pessoa le e, ex UM 
presenle para celebrar a nossa volta 


E melhor parar por aah. «Vá 
está Tarde e ev realmente não Q Vero 
orar. Não aspra, 

Otrisado px “Tudo, 


Te am, 
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Os Noturnos, 
um romance 
nacional 
inspirado em 
Vampiro: a 
Máscara 





Magos 
guerreiros 
acumulando 
poder e 
duelando com 
os feitiços de 
seu arsenal. 


“Assim é 


Arena, 0 
romance 
baseado em 
Magic: The 
Gathering 





literatura brasileira de horror já tem uma nova 

geração de autores de quem se orgulhar. Muitos 

deles têm aparecido em revistas, quadrinhos e 
fanzines, exibindo uma certa tendência para homenagear 
autores consagrados como Edgar Allan Poe, H.P. Lovecraft, 
Bram Stocker e Mary Shelley. Outros procuram um estilo 
próprio, adequando os temas mais freqiientes das histórias 
de terror ao gosto brasileiro, e temos visto, no cinema, no 
teatro e na televisão, roteiristas buscando ora a sátira ora a 
crítica social, com resultados um pouco duvidosos. 


De qualquer forma, o terror que nos assalta diaria- 
mente nos massacres noticiados pela televisão, bem 
como as cenas de mutilação e morte que invadem nossas 
casas em plena hora do jantar, parecem suficientes para 
qualquer estômago, e capazes de assustar bem mais do 
que as alucinadas investidas do Zé do Caixão. 

Felizmente, nesse contexto, às vezes surge alguém 
que consegue juntar todos os elementos de uma história 
arrepiante com bom gosto e linguagem adequada ao 
público jovem. 

É esse o caso de Flávia Muniz, que escreveu uma 
bela fábula sobre vampiros, passada numa cidade gran- 


ste é um romance de fantasia baseado 

inteiramente no card game da Wizards of the 

Coast, criado por Richard Garfiel em 1993. 
Tão pouco tempo depois, Magic: The Gathering já é 
um fenômeno mundial dos jogos. 

Escrito por Willian Forstchen, o romance é passa- 
do em apenas um dos mundos de um multiverso 
(míriade de mundos interligados), onde a principal 
prática parece ser os duelos entre magos guerreiros 
que se associam em guildas definidas por cores: 
Dourada, Cinza, Marrom... 

Forstchen é um autor experimentado, conhecido 


por trabalhar com séries de romances, desde 1985, e 


em geral escritas com competência e inventividade. 
Uma delas, Gamester War (1987-88), uma space 


opera, já adiantava a manipulação de jogos como 


material para ficção. 

Arena é, nesse sentido, uma transposição literal 
do contexto de Magic: os magos-guerreiros duelam 
através de magia invocada a partir de feitiços presos 
em objetos materiais (como amuletos), que fazem as 


vezes de cartas. O vencedor tem o direito de confiscar 


um feitiço do adversário. O protagonista é o mago 
sem casa (hanin) Garth Caolho, e a cidade que ele 
vem tumultuar vive em torno de um grande torneio 
entre as casas, que gerenciam apostas e conseguem 
grandes lucros. O vencedor terá o direito de vagar 





de que tanto pode ser São Paulo como qualquer outra 
capital moderna. 

Lidando com o imaginário adolescente, Flávia 
relata a aventura de um jovem de apenas treze anos, 
André, obcecado por ocultismo, e que um dia en- 
contra numa biblioteca um velho livro sobre vam- 
piros. Nele André descobre que, às vezes, mortais 
e vampiros podem estabelecer laços de cooperação 
e confiança. Decide, então, executar um ritual de 
chamamento para invocar os seres das trevas. 


CRIANÇAS DA NOITE 


Ca 


E que o jovem acredita que coisas muito estra- 
nhas acontecem num parque próximo à sua casa, € 
que essas coisas estão sobre influência direta do 
sobrenatural. 

André não se enganou. No parque. durante a noite, 
transita um bando de vampiros com aparência muito 
jovem, vestidos de preto, pilotando motocicletas, aman- 
tes de rock pesado. 

O líder dessas criaturas é Hiram, um vampiro dotado 
de grandes poderes e sabedoria, belo e passional. O 
grupo mais próximo a ele é composto de seu melhor 
amigo, Nill, do perigoso e rebelde Luke, além de Bóris 





pelo multiverso com o Peregrino, um mago que | 
reuniu maná suficiente para possibilitar-lhe um po- 
der digno de um deus. Os feitiços são aqueles encon- 
trados nos cards, cujo reconhecimento pelos jogado- 
res (reais) só é prejudicado às vezes pela tradução de 


Sylvio Gonçalves, que não se preocupou em consultar 


uma lista do baralho (Gonçalves é escritor de FC, 
tendo vencido o Prêmio Nova, em 1992, com o conto 
“Ato Continuum”). De qualquer forma, lá estão os | 
mamutes de guerra, os goblins, elfos e gigantes invo- 
cados, as barreiras de espadas ou pedras, e toda a 
parafernália de Magic: The Gathering. Há até um 
momento no livro em que dois torcedores disputam 
“uma partida de um jogo de cartas que representava o. 
combate entre usuários de magia.” | Rs 

A motivação de Garth Caolho, que vem pôr em. 
cheque toda a estrutura do torneio, é a vingança. Há 
anos Zarel, o Grão-Mestre, promovera a discórdia 
entre as casas, para conseguir maná suficiente e 
ofertá-lo a Kuthuman, para que este pudesse se tornar 
o monstruoso Peregrino. Agora Zarel transformou o 
torneio em um espetáculo de sangue que ao mesmo | 
tempo lhe dá controle sobre o povo e mantém as casas 
envolvidas apenas na competição. Mas seu grande 
plano é também reunir maná o bastante para tornar- 
se um novo Peregrino. 

Para pôr abaixo esse estado de coisas, Garth não 





e Daimon. Como todos os de sua espécie, é durante a 
noite que eles saem para caçar, pois se alimentam do 
sangue humano a fim de preservar sua imortalidade. 
Hiram proíbe que eles ataquem nas vizinhanças, pois 
ele prefere passar como um jovem comum, inclusive 
frequentando danceterias e se relacionando superficial- 
mente com os vizinhos. 

Rompendo esse acordo, Luke aborda uma jovem de 
grande beleza que ele conhece num lugar chamado 
Porão. Ela é salva na última hora por Hiram, que a faz 
esquecer o aterrorizante encontro, e ambos acabam se 
apaixonando. 

À jovem, chamada Ana Paula, não é ninguém senão 
a irmã mais velha de André, que, temeroso da influência 
macabra dos vampiros sobre ela, força um encontro 
direto com o líder. Desse ponto em diante, as vidas de 
todos vão sofrer reviravoltas imprevisíveis. às vezes 
transcendentes, às vezes trágicas. 

Flávia Muniz domina muito bem todos os passos da 
trama, que se desenvolve num mistério crescente, numa 
história de amor e numa aventura onde a coragem de 
todos vai ser testada mais uma vez. Descreve com 
rápidas pinceladas a mitologia dos vampiros, e seus 
personagens são verossímeis e atraentes. Sua lingua- 
gem é moderna, simples e objetiva. seu estilo românti- 
co, a prosa fluente. Conforme explica no final do livro, 
ela tem influências variadas. desde a literatura clássica 
de horror, até os RPGs (principalmente o belíssimo 
Vampiro: a Máscara, de Mark Rein-Hagen), o cinema, 
o teatro e muita música. 


hesita em empregar todos os recursos ao seu alcance 
— e ele Já se apresentara como um mago de competên- 
cia superior —, inclusive arriscando a segurança da 
população, que morre como moscas quando as coisas 
esquentam pra valer. Tudo parece valer a pena para 
vencer a tirania de Zarel e do Peregrino, e Garth só 
expressa um instante de remorso na página 233. De 
fato, em muitos aspectos a caracterização do mundo de 
Arena lembra a fantasia heróica de Conan, o bárbaro, 
marcada pelo cinismo e pela impiedade. 

A diferença está, é claro, no uso ostensivo de 
magia. Os duelos certamente são os momentos mais 
coloridos, mas em ficção o truque de rebater os 
feitiços com contra-feitiços e táticas defensivas é um 
pouco cansativo — e há demais disso no livro. Outra 
coisa que pode ter saído pela culatra é a estrutura em 
ciclos ou níveis, nos quais Garth se associa a uma 
casa, e depois à outra, e depois à outra... sempre 
progredindo na direção de deixar os Mestres desorien- 
tados e humilhados, para em seguida traírem ou perse- 
guirem o Caolho. O problema é que na segunda ou 
terceira vez o leitor já está pensando que os Mestres 
devem ser estúpidos além da conta para continuarem 
recebendo o encrenqueiro. (claro, o autor espera que o 
leitor acredite que eles são ganaciosos demais para 
recusar um mago tão poderoso.) 

Pesa-se ainda uma certa monotonia do cenário, 
que poderia ter contribuído para uma variação mais 
interessante. De qualquer modo, há personagens se- 
cundários — a “equipe” de Garth, composta do vaga- 
bundo Hammen, da guerreira Norren, do mago Naru, 
e da maga Varena —, sexo, sangue, intrigas e peripé- 
cias suficientes para valer a leitura. Mais importante, 






































Aliás, ela orienta uma “trilha sonora” que Hã 
serviu de inspiração para vários momentos Ml 
do livro, e cujas letras das canções, adapta- | 
das à trama, aparecem em vários pontos da 
narrativa. Essa, talvez, seja uma das pou- 
cas falhas desta criação, pois a poesia | 
resultante dessas adaptações | 
frequentemente é fraca, quebrando a ten- -. 
são existente na história. Outro proble- “.: 
ma resulta dos nomes anglo-saxônicos 
dos vampiros, discordantes dos outros 
personagens. Existem muitos nomes JM | 
brasileiros ou latino-americanos bas- | [a EA 
tante exóticos, o que traria um novo | : 
colorido ao enredo. x 

O belíssimo trabalho gráfico e as ' 
ilustrações são um complemento 
oportuno nessa edição muito bem 
cuidada. A capa, de grande bom 
gosto, representa uma lápide de 
mármore, mas também se relaciona 
com a lua cheia, de fundamental importância na 
história. 

Um bom livro, indispensável aos amantes do gê- 
nero. E, embora catalogado como literatura juvenil, 
pode ser lido com grande prazer por leitores de todas 
as idades. 


Os Noturnos, Flávia 
Muniz. Editora Moder- 
na, São Paulo, 1995, 
143 págs. Hustrações 
de Silvio Pinheiro. 


FINISIA FIDELI 


há também uma discreta discussão teórica 
dos limites éticos do jogo, que todo jogador, 
de RPG ou card games, deve enfrentar em 

algum momento. 

As limitações impostas pelas regras de 
Magic pesaram sobre o romance, mas, ao que 
parece, as antologias de contos baseadas no 
jogo têm apresentado resultados mais flexí- 
veis. Vamos esperar que a Ediouro se dispo- 
nha a traduzir algumas delas. 

E é nessa luta entre os limites impostos 
pela estrutura do card game, e aquilo que 
o autor foi capaz de realizar além, que 
surge nossa admiração por Willian R. 
Forstchen ter feito tanto, em um jogo de 
cartas marcadas. 


ROBERTO DE SOUSA CAUSO 


Dis efa efe Piel 
[roi ii 
| 


Arena, Willian R. 
Forstchen. Tradução 
de Sylvio Gonçalves, 
Ediouro, Rio de 
Janeiro, 1996. 304 
| páginas. 


A guerreira Norren, da 
carta Heroína de Benália, 
participa da aventura — 
bem como muitos outros 
com siso personagens, feitiços e 


unia enem E criaturas do mundo de 
” nm E Magic 


apr dam monta as sina rea “A 
espeto Stars 


| Formar Basco 
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Bonzinho? 
Vilão? Não 
importa, 
aqui você 
pode vencer 
com ambos! 


60 - DRAGÃO 








ame de sucesso no CD-ROM e tam- 
" bém para o videogame 3DO, Dragon 

Lore conta a saga de um príncipe 
que, ainda criança, foi deixado por seu pai 
nas mãos de um amigo de confiança. 

A precaução não foi em vão. Uma espécie de 
guerreiro-demônio, cavalgando um dragão, ha- 
via destruído grande parte do reino; perderam- 
se centenas de vidas inocentes. O rei pressentiu 
a chegada desse “capetão” ao castelo e, temen- 
do perder seu filho e único herdeiro do trono, 
entregou o príncipe a seu amigo, mandando-o em 
seguida para um vilarejo afastado do castelo. 

Somente ao atingir a idade adulta o príncipe 
poderia ter conhecimento do fato. Até comple- 
tar essa idade, seria tratado como “filho” do 
camponês, (amigo do rei) e viveria sem mordo- 
mia nenhuma: trabalhando no campo, traba- 
lhando no campo, pisando em cocô de vaca e 
tudo mais. 

Pois é galera, o cara está fazendo dezoito 
anos e não agiienta mais essa vida de camponês. 
Portanto, chegou sua.hora de entrar na aventura. 





FORMANDO O REI 


Durante o desenrolar do enredo seu persona- 
gem será posto à prova. E, como rei, terá de 
optar entre o caminho da luz ou o da escuridão. 
Seus atos são julgados e definem o caráter de 
seu personagem. Ou seja, se você sair degolan- 
do todo mundo a golpes de machado, certamen- 
te será um rei que optou pelo lado negro (parece 
até Star Wars). Mas se sair fazendo aliados, 
tentando o diálogo antes de sair na porrada, e 
comportando-se como um “bom menino”, então 
terá características de um rei benevolente. Isso 
não quer dizer que você seja obrigado a ser bom; 
a escolha da bondade ou maldade, honra ou 
traição, é uma decisão sua — e ambas podem 
levar ao final do jogo se você for habilidoso. 


COMEÇANDO 


Seu personagem está cheio de sua vidinha. 
Seu primeiro passo será pegar a espada que 
está na carroça velha do quintal, seguindo 
depois para bater um papinho com seu pai 
adotivo. Depois de tagarelar com o velho 
você terá que pegar uma espécie de cuia. Vá 
e saia pelo portão, seguindo para o lado es- 
querdo até encontrar um estábulo. No cami- 
nho pinta um bicho peludão. Derrote-o me- 
tendo a espada nele. 

Entregando a cuia para o velhinho você 
poderá entrar em sua casa e agarrar alguns 
itens: corda, cajado, escudo... Saia da casa e, 
desta vez, vá para a direita. Mais um feioso 
peludo no caminho. Encontrando a vaca que 
está pastando você deve se equipar com o 
cajado e usar a corda nela. Feito isso você 
controlará a vaca (múúúú!) e deve ir até O 


pasto, final do caminho da esquerda. e amarrá- 
la na árvore. Volte então para seu velho e fale 
com ele. 

Já no rumo de seu destino, você toma o 
caminho da direita e começa a atravessar ter- 
renos sagrados. Lembre-se de praticar as ações 

conforme o caráter que desejar para seu per- 
sonagem. f e 

Embaixo do círculo de pedras há um pe- destino já 
queno calabouço. A entrada fica do lado di- 


reito (mas a chave para abri-la está no lado (ira OD Ta aa estava 
esquerdo). Lá dentro você encontrará um es- ae esssns is ATI f | marcado! 


queleto; se acabar com ele pode apanhar seu 
machadão. Enjrentar 
Para encontrar as montanhas e cavernas vá É 
dragões, 
criaturas e 


| Desde 
| pequeno seu 





até o final das “terras sagradas e vire à 
direita. 

Bem, você já deu seus primeiros passos 
rumo à conquista do reinado. Agora deu para 
você sacar como desenrola a aventura nesse 
game. Vou parar por aqui e deixar você tomar 
seu próprio destino. Seja ele bom ou mau! 


recuperar 0 
trono. 





DARIUS ROOS 



















SABBATHICAL 
RPG & ESOTERISMO 


STORYTELLER AD&D D&D GURPS CARDS DADO HQ. 
REVISTAS ESPECIALIZADAS MINIATURAS CAMISETAS LIVE | 
ESPAÇO PARA JOGO 








INCENSOS VELAS PERFUMADAS INCENSÁRIOS ORÁCULOS 
TARÔ RUNAS BÚZIOS CRISTAIS ÁRVORE DA SORTE FITAS K7 
LITERATURA ESOTÉRICA 


R.Antonio de Barros, 36 Tatuapé São Paulo 217-9791 


| 
BRUXAS DUENDES ANJOS FADAS GNOMOS TALISMÃS 
(a 50 m da AV. Celso Garcia - metrô Carrão ) 










Mundos 
virtuais 
criados por 
computador, 
onde você 
Interpreta um 
personagem. 
Ficção 
científica? 
Futuro 
distante? Que 
nada, eles já 
existem! 





Ed 


trocadilho é imescapável. Ninguém consegue 
escrever sobre MOO sem falar em vacas. Mas 
calma, não jogue arevista fora ainda. A coluna de 
hoje não é sobre pecuária. MOO é um dos tipos de MUD, um 
recurso muito interessante da Internet. 

Como vocês provavelmente sabem, a Internet originou- 
senas universidades e institutos de pesquisa americanos, que 
pegaram umarede militar e a transformaram narede mundial 
que é hoje, nas décadas de 70 e 80. E como vocês também 
provavelmente sabem, os primeiros jogadores de RPG vieram 
de universidades americanas, nas décadas de 70 e 80. Bingo! 

Muitos dos responsáveis pela engenharia da primeira 
fase da Internet eram RPGistas. 

Agora, nos primeiros anos da Internet só haviam três 
recursos: o correio eletrônico (email), o ftp (transferência de 


arquivos) e a emulação de terminal (telnet), a primeira 
aplicação. Emulação de terminal significa executar um 
programa no computador A (servidor) vendo os resultados 
no monitor de B e sendo controlado pelo teclado de B 
(terminal). Bom, mais ou menos isso — mas vários usuários, 
de computadores diferentes, podem usar o programa. 

Um RPGista viu uma possibilidade interessante nisso e 
criou um programa chamado MUD — Multi User Dungeon 
(que RPG será que ele jogava?). Um MUD é um simulador 
que cria um mundo virtual, com salas, leis, e objetos, onde 
cada usuário interage com os outros e o ambiente 
representando um personagem — tudo através de texto. Para 
quem chegou a conhecer, pode-se dizer que é uma versão 
para muitos usuários dos antigos adventures em texto — mas 
acho que muitos poucos usuários hoje em dia se lembra deles. 

Bem, imagine o seguinte: o computador faz o papel de 
Mestre, descrevendo para você o lugar onde você entrou. 
Você diz: “faça isso”. O computador emite uma mensagem 
paratodosna sala: “Fulano fez isso” (desde que seja algo que 
eles possam ver). Você diz: “pegue isso”. O computador 
emite uma mensagem só para você: “você tem isso”, e para 
os outros: “Fulano pegou isso”. Beltrano entra. O computador 
diz: “Beltrano chega pela porta norte”. Você diz: “diga oi”. 
O computador emite: “Fulano disse oi”. 

Bem, é quase isso — só que os programas estão todos em 
inglês, apesar de existirem alguns MOOs onde se fala em 


português. Então é “Beltrano comes from the North door”, 
“Fulano says or”. 


Depois foram criadas muitas variações, entreelaso MOO . 


— que usa tecnologia orientada a objetos — e o MUSH, 
Multi User Shared Hallucination, o mais popular para uso 
como RPG. 


ENTRANDO EM UM MUD 


Como eu disse, MUDs são operados via telnet. Isso significa 
que seu bom e novo browser não vai servir dessa vez. Nem 
todos sistemas vêm com emuladores Telnet; o 
05/2 Warp vem comum que serve, se você ativar a opção “line 
mode”. Já o Windows95 vem com um programa chamado 
simplesmente Telnet, muito recomendado para quem quer 
ficar totalmente perdido! Alguns pacotes de software para 


Internet podem incluir programas com o mesmo problema, 

A questão é esta: se o software exige que você digite no 
mesmo lugar onde a saída é apresentada, uma mensagem 
pode chegar no meio do comando que você estava digitando, 
criando a maior confusão. Além disso, você nem pode 
corrigir o que está digitando. Para operar MUD decentemente, 
é preciso um software onde haja um espaço à parte para você 
digitar seus comandos, e eles só sejam enviados quando você 
pressionar ENTER. 

O ideal é um software específico para MUD; em “http:// 
www rahul.net/galen/client.html” há umalista. Pessoalmente, 
o que achei melhor foi o ZMUD. Ele vem pré-configurado e 
com endereços e parâmentros para centenas de MUDs. 

Conseguido o software, você precisa do endereço, porta e 
protocolo. O endereço é um endereço de servidor — similar 
a um endereço web, mas sem os diretórios — ou similar ao 
que vem depois da € em um endereço de email. Exemplo: o 
SciFiMOO, que eu frequento com o personagem LagGod, é 
“serfimoo .ufsm.br”. A porta é um número de 4 algarismos, 
geralmente 6666 ou 7777. Às vezes o endereço é dado com a 
porta, como “scifimoo .ufsm.br:7777”.O protocolo é o código 
usado para os dados; é seguro usar ANSI para a maioria. 

Uma vez dentro, você precisa de um personagem — 
geralmente usa-se um comando como “connect personagem 
senha”. Em quase todo MUD, principalmente os de RPG, 
você pode se conectar como convidado — “connect guest” 
(sem senha) ou “connect guest guest” (a senha é guest). 
Depois de entrar como convidado, você pode criar um 
personagem permanente, se gostar do MUD. 


NÃO ENTRANDO EM UM MUD 


Nem todos MUDs são RPG, ou mesmo lazer. O próprio 
SciFiMoo é apenas para conversa. Muitos são usados para 
aulas, pesquisas ou outros usos “sérios”. Por isso, antes de 
entrar, verifique se o assunto do MUD realmente interessa. 
Entre sempre como convidado primeiro, e requisite um 
personagem apenas se tiver certeza que vai voltar. Isso 
evitará inimizades. 

LALO 


ENDEREÇOS DE MUDS 


MUDs-RPG baseados em World of Darkness 
Em “http://www best.com/-ragabash/wod.html”” 


World of Darkness 

“http://www. yahoo.com/Recreation/Games/ 
Role Playing Games/Live Action/ 
World of Darkness/ 

MUDs MOOs MUSHes etc /”” 


Tolkien 
“http:/www.yahoo.com/Arts/Humanities/Literature/ 
Genres/Science Fiction Fantasy Horror/Authors/ 


Tolkien J R R /Games/MUDs MUSHs etc / 


Star Trek 
“http://www.yahoo.com/Entertainment/Television/ 
Shows/Science Fiction/Star Trek/Games/ 
MUDs | MUSHes MOOs etc 7” para Star Trek. 


Todas essas páginas podem ser acessadas a partir de 
“http://www .yahoo.com/Recreation/Games/ 

Internet Games/MUDs  MUSHes MOOs etc ” 
Em “http://www .kanopus.com.br/-mud/” há uma 
página brasileira dedicada a MUD, e um MUD 











Faça logo seu pedido! 


Magic (Ed. Nacional) 


MEI DO) caprces ao pretos 13,50( ) 
Magic 4º (Booster 6/10) ......sseereerrereememmssses 230( ) 
Magic 4º (Terras Natais (/8) ................ssss 2,00( ) 

“ Lançamento/Em Breve 
Era do Gelo Deck 0/60 .........seeseeeermmeers 13,50( ) 
Era do Gelo Booster 6/15... mesm 360( ) 

Magic (Ed. Importadas) 
MAGIEMS [6/00] arca amics sscuessmicenamasges 17,80( ) 
CI nas cacausisuiiada 5,90( ) 
Homalands (6/8) sos seroccasmersermoseessiscnssicini 350( ) 
Fallen Empires (c/8) ................. semmeeeeeeeeeeeem 290( ) 
Do ci od (e À 4 490( ) 
ICE AGE Deck (6/00) e meeossrsesssomeoceresmeeres 1780( ) 
- Booster Ice Age (/15)............ meme 5,90( ) 
O e é RE (cotação flutuante) 
The Dark. anus (cotação flutuante) 
DGM assessed (cotação flutuante) 


Outras Edições consulte-nos! 


ACESSÓRIOS P/ COLECIONADORES: 











Card Case - “porta cards” p/ 600 cards ........... 2490( | 

Pasta arquivo - p/ porta cards ...........messs 12,80( ) 

Dado de 20 lados p/ Magic .............. seem 120( ) 

Conjunto Counters p/ Magic c/ 30 unidades ....... 4,00 ) 

Plásticos p/ 9 cards p/ arquivo de cartas ........... 0,50( ) 

Porta cards individuais ............. e cemeeeeeeereenmes 0,20( ) 

Protetor p/ cards ind. (pacote c/ 100) imp. ..... 15,00( |) 

Pas | UI “Reaper” - (counter giratório) ........................ 19,50( ) 

Ei abnt | Dan ão Deck Bynder (estojo p/ baralho) imp. .............. 15,004 ) 

S A TEMOS TAMBÉM: 

Spellfire (Deck Duplo-Nacional) c/ 110............. 18,00( ) 

Spellfire (Booster-Nacional) c/ 15 cartas ............ 3,50( ) 

(3º edição) Deck Duplo Imp. c/ 110 cartas ...... 18,00 ( |) 

Spellfire (Booster-Ravenloft) /15 cartas ............ 495( 

Spellfire (Booster-Forgotten) c/15 cartas ............ 495() 

Spellfire (Booster-Dragonlance) c/15 cartas ....... 4,95( ) 

Spellire (Booster-Powers) c/15 cartas ............... 495() 

Spellire (Booster-Underdark) c/15 cartas .......... 495( ) 

Spellfire (Booster-Runes & Ruines) c/12.............. 495() 

() Overpower (Deck)... users 15,80( ) 

É Overpower (Booster) .............. memos 4,00( ) 

À Overpower (Booster-Power Surge) ..................... 4001 ) 

É Overpower (Booster-Mission Control) ............... 4004 ) 

CO O so 2 VOO (AR RS é PP 15,80( ) 

EE |: Ge » /R CA o 4 A A 495() 

CEB : AR encerra GR (AR O Rage (Booster-The Wyrm) ..............uses 495() 

À Rage (Booster-Umbra) ...................emeree 390) 

3 Smiestido Ss reimerrtm 18,90( ) 

mo Sinr Wors (Boostor) ....cssesiicinasisesposseessccenes 5,90( ) 

() Wild Storm (Deck) .......... eres 15,80( ) 

À Wild Storm (Booster) .............siseemesees 450( ) 

Middle Earth (Deck) ............. 1975( ) 

Bj do Gelo” (ice Age) [É Middle Earth (Booshar) mc E 590 ) 

do as cartas de Magic” dis À an ad Ci SToSsadapus ssa sacado po 7 

io Magie) «A regras ( ) 29,00 Dark Sovereigns (Booster) ...........mutas 550() 

Bate di O Ao RE 17,80( ) 

VENHA PARA O DIA DOS TRADERS E FAÇA AS MELHORES TROCAS: a a 

segundas das 16:30 as 19:00hs Forbidden Planet (Pompéia) E Dragon Dice (Kicker pack 1) ........................... 12,50( ) 

quintas das 16:30 as 19:00hs Forbidden Planet (Ibirapuera) | Dragon Dice (Kicker pack 2) ................susms 12,500) 
sábados das 10:00 as 13:00hs Forbidden Planet (Centro) 


INTERNET: E-Mail: FBPLANET €mandic.com.br 


FORBIDDEN PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! 


o e e 

ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. 
*(ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS, RORAIMA, POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) PEDIDO MÍNIMO: 15,00 

Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO ) 


à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, ou visite uma de nossas lojas: 


a 


PRODUTOS SUJEITOS A ALTERAÇÃO 
CONSULTE-NOS! 


VADOR 4.3,4085 CREDUEN :..iccseseseios NDA roscas Soa ii SU CAS CAN ac aU is 
FONE: assessores isa an san “EA ico E NT 1 SE RP RB SR 1, 07 rr io 7 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL DAN ni tiaa  par ESTADO as 8/4 + O E acarniio 


DISQUE FORBIDDEN PLANET 


ca 


VALE XLEHOX 


[EPP ce Dmae o 








SHOPPING POMPEIA NOBRE 
Rua Clélia - 33 Lj-1 
(Ao lado do Sesc Pompéia) 
Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 


AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 
Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 


535-3804 


(Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. 


(Trav. 7 de Abril-Centro) Fone: (013) 387-1025 Informações sobre data do envio de pedidos via correio: 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP Pitangueiras- Guarujá- SP Tel. e Fax: (011) 2090-0959 


Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 





== 
PREÇOS E DISPONIBILIDADE DE 
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